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La mejora de la calidad docente en la ensefianza universitaria busca optimizar la ex-
periencia de aprendizaje de los estudiantes y fomentar su desarrollo académico y
personal. Para ello, se requiere un enfoque holistico que abarque tanto los aspectos
pedagégicos como los relacionados con el desarrollo profesional y la adaptacién a las
demandas cambiantes de la sociedad y el mundo laboral. Entre otros aspectos, se
busca entender y adaptarse a las necesidades individuales de los estudiantes, recono-
ciendo sus estilos de aprendizaje y fomentando un ambiente de aprendizaje inclusivo;
incorporar metodologfas innovadoras (métodos activos de aprendizaje, proyectos co-
laborativos, estudios de caso, aprendizaje basado en problemas...); implementar mé-
todos de evaluacién significativos y alineados con los objetivos de aprendizaje; utili-
zar la retroalimentacién constructiva para ajustar enfoques pedagégicos y métodos de
ensefianza que permita adaptarse a las necesidades cambiantes de los estudiantes.

En este contexto, la investigacién y la innovacién educativa desempenan un papel
crucial en la mejora continua de la calidad de la ensefianza universitaria. Los docentes
universitarios pueden contribuir a la mejora de la calidad mediante la investigacién y
la innovacién en sus pricticas pedagdgicas, explorando nuevas metodologias, eva-
luando su efectividad y compartiendo los resultados con la comunidad académica. La
sociedad estd experimentando cambios rdpidos, impulsados en gran medida por
avances tecnoldgicos y cambios en las demandas del mercado laboral.

La innovacién docente permite a los educadores adaptarse y responder eficazmente a
estas tendencias, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios contempo-
rdneos; busca disefar y aplicar métodos y enfoques pedagdgicos que hagan que el
proceso de aprendizaje sea mds atractivo, significativo y relevante para los estudiantes
(la incorporacién de nuevas metodologfas y tecnologias puede aumentar la participa-
cién y la motivacién, mejorando asi la experiencia de aprendizaje); puede centrarse
en el desarrollo de habilidades del siglo xx1, como el pensamiento critico, la resolu-
cién de problemas, la comunicacién efectiva y la colaboracién (estas habilidades son
esenciales para que los estudiantes tengan éxito en entornos laborales dindmicos y
cambiantes); permite la personalizacion del aprendizaje, reconociendo que los estu-
diantes tienen estilos de aprendizaje diferentes y ritmos de progresién tinicos, fomen-
tando un aprendizaje mds efectivo; puede incluir métodos de evaluacién més dindmi-
cos y formativos, asi como sistemas de retroalimentacién continua (estos enfoques no
solo miden el progreso de los estudiantes, sino que también les brindan informacién
valiosa para mejorar su rendimiento); reconoce y aborda la diversidad de los estudian-
tes, incluidos diferentes estilos de aprendizaje, antecedentes culturales y niveles de
habilidad, contribuyendo de esta forma a la equidad educativa.

En resumen, la innovacién docente es esencial para mantener la relevancia y la efec-
tividad de la ensenanza universitaria en un mundo en constante cambio, proporcio-
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nando a los estudiantes las habilidades y el conocimiento necesarios para prosperar en
el siglo xx.

Por otra parte, la integracién de las tecnologfas de la informacién y la comunicacién
(TIC) en la ensenanza universitaria desempena un papel fundamental en la mejora
de la calidad docente. Integrar las TIC de manera efectiva en la ensenanza puede
mejorar la accesibilidad, la interactividad y la personalizacién del aprendizaje. La in-
tegracién de tecnologfas educativas, como plataformas en linea, herramientas colabo-
rativas y recursos multimedia, puede ampliar el acceso a informacion y crear oportu-
nidades para la interactividad. Esto no solo enriquece la experiencia educativa, sino
que también prepara a los estudiantes para el entorno digital en constante evolucién.

Las TIC permiten el acceso a una amplia gama de recursos educativos en linea (libros
electrénicos, articulos académicos, videos educativos y materiales interactivos), pro-
porcionando a los estudiantes acceso a informacidn actualizada y diversa; permiten la
adaptacién de la ensefianza para satisfacer las necesidades individuales de los estu-
diantes; ofrecen herramientas que facilitan la colaboracién entre estudiantes y profe-
sores, incluso a distancia (foros de discusién, videoconferencias o herramientas cola-
borativas en la nube), enriqueciendo la experiencia de aprendizaje; ofrecen opciones
de aprendizaje en linea, lo que brinda flexibilidad a los estudiantes que pueden acce-
der a materiales de estudio y participar en actividades educativas desde cualquier lu-
gar y en cualquier momentos; facilitan la retroalimentacién rdpida y formativa a través
de herramientas de evaluacién automatizadas; preparan a los estudiantes para el en-
torno laboral digital actual, brinddndoles experiencia en el uso de herramientas tec-
noldgicas relevantes para sus campos de estudio y fomentando habilidades digitales
esenciales; brindan oportunidades para innovar en métodos de ensenanza (gamifica-
cién, realidad virtual...), haciendo que el proceso de aprendizaje sea mds atractivo y
efectivo; estimulan el pensamiento critico y fomentan habilidades de resolucién de
problemas con la incorporacién de simulaciones, entornos virtuales y casos practicos
en linea.

En resumen, las TIC desempefan un papel esencial en la mejora de la calidad docen-
te en la ensenanza universitaria al enriquecer la experiencia educativa, personalizar el
aprendizaje, fomentar la colaboracién y preparar a los estudiantes para un futuro di-
gital. La integracion efectiva de estas tecnologias puede potenciar el impacto positivo
de la ensefanza en el desarrollo académico y profesional de los estudiantes.

Estos dos pilares de la mejora de la calidad de la ensenanza universitaria, investiga-
cién e innovacién educativa e integracién de las TIC en la docencia universitaria,
debe llevarlos a la practica el personal docente. Para ello, el profesorado debe realizar
un desarrollo profesional continuo, participando en programas de formacion, asis-
tiendo a conferencias, congresos o jornadas, colaborando con colegas y manteniéndo-




se al dfa con las investigaciones pedagdgicas. Todo esto contribuye a mantener y
mejorar las habilidades educativas, por lo que la calidad docente se beneficiard de este
desarrollo profesional continuo de los profesores universitarios.

En esta linea, el objetivo de este libro es recoger algunas de las buenas pricticas en la
docencia universitaria con apoyo de TIC que se han desarrollado en nuestra univer-
sidad en el afo 2023, de modo que puedan servir de referencia a los profesores uni-
versitarios en la mejora de su calidad docente, dentro de un proceso clave de transfe-

ribilidad.

Esta publicacién se enmarca dentro de las actuaciones que desarrolla anualmente la
Cétedra Banco Santander de la Universidad de Zaragoza para fomentar, apoyar y
potenciar el uso de las TIC en la docencia universitaria, como herramienta de mejora
en el proceso de ensefianza y aprendizaje. En concreto se pretende:

* Disponer de una visién de cémo las TIC, utilizadas como medio y no como fin
en el disefio de las buenas précticas docentes, pueden ayudar decisivamente a la
mejora de la calidad docente.

* Poner en comun experiencias que ayuden a reflexionar sobre las nuevas metodo-
logias que deben aplicarse en el actual contexto universitario, con el consiguien-
te andlisis que permita observar las distintas adecuaciones en un posible proceso
de transferibilidad.

* Facilitar la comunicacién en forma de contactos y relaciones entre el profesora-
do implicado en este proceso de cara a potenciar la colaboracién a nivel perso-
nal o a crear sinergias, en una dimensién mds general, que permitan incluso la
estructuracion de redes temdticas.

* Motivar al profesorado para utilizar las TIC en la docencia, descubriendo expe-
riencias nuevas o mejorando las propias.

Es nuestro deseo que estas buenas pricticas en el uso de las TIC en la docencia uni-
versitaria animen a los lectores a transferirlas a su propio entorno, sirviendo como
modelos para la mejora de la calidad docente. Ese es el 4nimo que nos acompana,
poder servir a nuestra comunidad en la siempre compleja tarea de mejorar la calidad
docente universitaria.

José Luis ALEJANDRE MARCO

Director de la Citedra Banco Santander
de la Universidad de Zaragoza
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Un paso mds en la gamificacién con tecnologia
de las asignaturas musicales

Oscar Casanova Lépez y Rosa Maria Serrano Pastor

Departamento de Expresion Musical, Pldstica y Corporal.
Facultad de Educacion. Universidad de Zaragoza

Resumen

La Educacién Superior Universitaria debe mostrar una preocupacién por la mejora constante de su
calidad, en linea con los ODS de la Agenda 2030. Esto lleva a reflexionar, investigar e innovar tanto
en el émbito metodolégico como tecnoldgico para conseguir mayores cotas de aprendizaje significa-
tivo y duradero. El objetivo de esta propuesta ha sido el de mejorar el proceso de ensefianza-apren-
dizaje, aplicando estrategias metodoldgicas de la gamificacién. Aplicado de manera longitudinal
durante cinco cursos con alumnado de did4ctica de la musica de diferentes titulaciones, se presentan
como resultados los beneficios de esta actualizacién tecnolégica-metodolégica basada en diferentes
herramientas digitales, consiguiendo una mayor activacion del alumnado en el proceso educativo y
un mayor asentamiento de los contenidos curriculares, asi como una mejora del clima del aula. Se
subraya la transferibilidad de las experiencias a otras asignaturas y titulaciones.

INTRODUCCION

La importancia de brindar una educacién universitaria de calidad que promueva un
aprendizaje verdaderamente significativo y duradero es una necesidad imperante. En
este sentido, es indispensable buscar una mejora continua y consciente en el 4mbito
educativo, especialmente en la formacién docente universitaria, donde la actualiza-
cién constante tanto tecnoldgica como metodoldgica es una realidad innegable. Los
estudiantes deben contar con estos conocimientos desde su formacién inicial y tener
la conviccién de la necesidad de mantenerse actualizados a lo largo de su desarrollo
profesional. En el dmbito de la educacién musical esta necesidad también es evidente.

Las actividades que promueven la motivacién, participacién, cooperacién y evalua-
cién continua, de manera activa y participativa (incluyendo la autoevaluacién y coe-
valuacién), son fundamentales para estimular el proceso cognitivo y meta-cognitivo
de los estudiantes, incentivando la reflexion, la busqueda e incluso la creacién de
materiales propios, tanto de forma individual como en grupo. Estas competencias no
solo benefician a los estudiantes en su rol de aprendices, sino que también les serdn
ttiles en su futuro desempefo profesional. En este sentido, la gamificacién o ludifi-
cacién en educacién se puede definir como «una metodologia emergente que consiste en
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utilizar juegos o mecdnicas de juego en contextos no hidicos, proporcionando en educacién
la motivacion de los alumnos» (Parra-Gonzélez y Segura-Robles, 2019, p. 113). Aun-
que no nacié con fines educativos, en los dltimos afios se ha dado un importante
incremento en el uso de esta metodologfa en las aulas (Banfield y Wilkerson, 2014),
en todos los niveles, incluida la Educacién Superior (Dib y Adamo-Villani, 2014). A
través de este enfoque se premia el esfuerzo, no solo el resultado, se puede aprender
de los errores sin miedo al fracaso, y se motiva al alumnado a participar de manera
activa en su propio aprendizaje (Parra-Gonzdlez y Segura-Robles, 2019).

Diferentes herramientas tecnoldgicas gratuitas pueden colaborar de forma eficaz para
introducir la gamificacién de manera efectiva, educativamente hablando, en las asig-
naturas (Trujillo, 2014). Estas herramientas pueden favorecer el proceso de ensenan-
za-aprendizaje, incluyendo también el 4mbito de la evaluacién (Martinez, 2011; Re-
decker, 2013). Ademds, su manejo potencia el desarrollo competencial digital del
alumnado, futuro docente. Para dicho alumnado, todas las propuestas y reflexién
critica y creativa sobre las mismas realizada en su formacién inicial podrd ser extrapo-
lada a su actividad profesional futura (Casanova y Serrano, 2016; Serrano y Casano-
va, 2018, 2022), conociendo recursos actualizados y estrategias metodoldgicas de alto
valor y funcionalidad para su futuro docente.

OBJETIVOS Y CONTEXTO DOCENTE

Las experiencias se han desarrollado de manera longitudinal desde el curso 2018-
2019 hasta el curso 2022-2023 en diferentes asignaturas de diddctica de la musica de
la especialidad de Musica y Danza del méster en Profesorado, en el grado en Magis-
terio en Educacién Infantil (3. curso) y en el grado en Magisterio en Educacién
Primaria - Mencién en Educacién Musical - (4.° curso) de la Facultad de Educacién
de la Universidad de Zaragoza.

Los objetivos perseguidos han sido:

* Mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje aplicando estrategias metodolégicas
de la gamificacién con ayuda de tecnologia, implicando activamente tanto al pro-
fesorado como al alumnado universitario, futuro docente de educacién musical.

* Dar a conocer funcional y pedagégicamente estrategias relacionadas con la par-

ticipacién activa y la gamificacién mediante la integracion en las asignaturas de
propuestas did4cticas apoyadas en recursos tecnolégicos.

METODOLOGIA DOCENTE

El profesorado ha seguido una metodologia de investigacién-accién en equipo docente,
llevada a cabo en las asignaturas universitarias con los estudiantes a su cargo, futuros
docentes de diferentes niveles educativos, desde Educacién Infantil hasta Bachillerato.
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Se han llevado a cabo diversidad de propuestas gamificadas, utilizando diversas apli-
caciones tecnoldgicas. Para una correcta eleccion de herramientas y planificacion, se
ha efectuado previamente un andlisis de las posibilidades educativas de las mismas,
que ha llevado a la seleccién de aquellas consideradas mds eficaces para conseguir los
objetivos diddcticos propuestos. El estudiantado ha ocupado un rol activo en las
propuestas, en un primer momento realizando aquellas tareas gamificadas plantea-
das por el profesorado y paulatinamente planificando las suyas propias en un proce-
so de empoderamiento guiado que le ha permitido su formacién como docente.

TIC UTILIZADAS

El profesorado y los estudiantes han trabajado con sus ordenadores, tabletas digitales
y teléfonos inteligentes, siguiendo el enfoque Bring Your Own Device (BYOD).

Las herramientas digitales han sido muy diversas, seleccionadas por ofrecer distintas
funciones que permitieran un amplio abanico de propuestas gamificadas, todas ellas
utilizadas en su version gratuita. Entre las mds utilizadas se destacan: Plataforma Es-
capp; Microsoft Office OneNote; Genially; Lockee; CoRubrics; Flipgrid; Flippity;
Symbaloo; Classroomscreen; Socrative; Kahoot; Plickers; Quizizz; Edpuzzle; y Edu-
caplay. Estas diferentes herramientas utilizadas han permitido una diversificacién de
propuestas gamificadas, atendiendo a los diferentes estilos de aprendizaje del estu-
diantado. Asi, se destacan recursos como Classroomscreen o Flippity para la dinami-
zacion de tareas presenciales dentro del aula.

P RZEeEPIROB S B 8 @ 88

bc:kgvmmd poll  randomizer soundlevel imoge  text  worksym_ trofficlight tmetoble  tmer clock

Figura 1. Detalle de Classroomscreen.

Socrative, Kahoot, Plickers, Quizizz y Educaplay permiten entornos gamificados
para la revisién de conocimientos, bien previos o bien adquiridos en la asignatura,
posibilitando en muchos casos no tnicamente la comunicacién escrita, sino incluir
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elementos gréficos, visuales y auditivos de gran importancia en la educacién musical.
Muchos de estos recursos incluyen premios y recompensas, ranking, inclusién de
memes, etc., asi como posibilitan la competicién individual o grupal. Para el profe-
sor, la organizacién y el almacenamiento de todos los datos relativos a la evaluacién
que estos recursos ofrecen favorece enormemente su tarea.

Tuba Trompeta Oboe

Violin Saxofén Clarinete

Viclonchelo Contrabajo Fagot

Viola 8ombardino Violz de gamba

| |
| |
| |
| |

Figura 2. Detalle de Educaplay.

Otras herramientas como Flipgrid y Edpuzzle se basan en la grabacién audiovisual, lo
que abre el abanico de posibilidades de ensefianza-aprendizaje. En el caso de CoRu-
brics se convierte en una excelente aliada para la autoevaluacién, coevaluacién y hete-
roevaluacion, pudiendo ser combinada con otras para favorecer un aprendizaje activo
y holistico. Finalmente, otras como Lockee, Genially y Plataform Escapp permiten
proponer retos educativos, incluso pudiendo elaborar propuestas de Escape Room.

Por su parte, Google Drive y Moodle se han utilizado como entornos de comunica-
cién y almacenamiento de la informacién.

La combinacién de todas estas herramientas ha posibilitado:

* Ofrecer propuestas diddcticas adaptadas a los diferentes estilos de aprendizaje
del estudiantado, complementando el formato textual y grifico, auditivo y vi-
sual.

* Manejar herramientas diversas para situaciones distintas y dindmicas diferentes.
* Dosibilitar su utilizacién tanto de manera presencial como no presencial.

* Potenciar su uso gamificado de manera continuada a lo largo de cada asignatura
para la obtencién de un aprendizaje significativo.

* Disponer de un gran potencial diddctico, aplicable a otros niveles de ensefanza
en el que el estudiantado en formacién ejercerd como docente.
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CARACTER INNOVADOR A DESTACAR

Durante este estudio de cardcter longitudinal, se ha integrado el enfoque de gamifi-
cacién con tecnologfa con estas herramientas con el alumnado de la Facultad de
Educacién de la Universidad de Zaragoza. Los estudiantes, futuros docentes, adoptan
un rol activo y protagonista de su aprendizaje y evaluacién del mismo, sirviéndoles de
gufa para su aprendizaje posterior. Se favorece un asentamiento tanto de los conteni-
dos curriculares de las asignaturas como de los enfoques metodolégicos y de los re-
cursos tecnoldgicos utilizados, creando una formacién inicial actualizada para que los
futuros profesionales den respuesta a los retos de este siglo.

Se han introducido novedosas y variadas estrategias educativas integradas en el enfo-
que gamificador, con el objetivo de enriquecer y fomentar la particién del alumnado,
con mayor implicacién, motivacién e interés, repercutiendo positivamente en el
aprendizaje del mismo. En concreto, se ha potenciado un aprendizaje activo de ma-
nera continua a lo largo de las asignaturas, lo que ha influido directamente en la sig-
nificatividad y el asentamiento de dichos aprendizajes. Asimismo, ademds de servir
de apoyo a la ensefianza universitaria, ha servido como modelo educativo para esos
estudiantes, futuros docentes, cuya aplicacion futura se centrard en diferentes etapas

educativas y psicoevolutivas.

INDICADORES Y MEJORAS OBTENIDAS

Se ha realizado un continuo seguimiento de los estudiantes, procediendo a su obser-
vacion sistemdtica durante la implementacion de las experiencias; asimismo, la infor-
macion facilitada por las distintas herramientas también ha sido valiosa. Diferentes
instrumentos han ofrecido los indicadores que llevan a afirmar las mejoras observa-
das. Se destacan:

* Se enriquece el proceso educativo integrando aspectos propios de los juegos en
el dmbito educativo.

* Se favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje al introducir variadas herra-
mientas tecnolégicas, potenciando el desarrollo de la competencial digital.

* Se potencia la participacién activa del alumnado, que le lleva a un empodera-
miento de su propio aprendizaje.

* Se mejora el proceso de ensenianza-aprendizaje de los estudiantes al contar con
una mayor cantidad y diversidad de recursos que permiten atender las diferen-
tes caracteristicas y necesidades del alumnado, recopilando evidencias de muy
variada indole.

* Se favorece el desarrollo de la formacién permanente desde la formacién inicial.
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Todo esto permite afirmar que se mejora el proceso de ensefanza-aprendizaje en las
asignaturas gracias a las actividades realizadas y al uso de las herramientas tecnolégi-
cas especificas incorporadas.

SOSTENIBILIDAD Y TRANSFERIBILIDAD

Los dispositivos empleados, ordenadores, tabletas y teléfonos inteligentes son los que
el profesorado y el alumnado disponen para su uso personal; las herramientas utiliza-
das son gratuitas.

Se considera ficil su aplicacidn y transferibilidad a cualquier asignatura de cualquier
especialidad, adaptando el contenido y la metodologfa a las caracteristicas concretas.

La actuacién es totalmente sostenible, pudiéndose mantener por si misma, ya que no
requiere coste alguno.

CONCLUSIONES FINALES

Este estudio longitud ha evidenciado que la aplicacién de estrategias metodoldgicas
de la gamificacién en la formacién universitaria del docente de musica permite
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en diferentes asignaturas. En concre-
to, el proceso formativo ofrecido en las asignaturas involucradas ha experimentado
una mejora significativa en términos de calidad, siendo integrado de manera con-
tinua a lo largo de las mismas y permitiendo un asentamiento de los aprendizajes.
Se destaca que la gamificacién, con los diferentes recursos y herramientas utiliza-
dos, ha potenciado la participacién activa del alumnado. Se resalta esa diversidad
como un valor positivo en el proceso, permitiendo atender a los diferentes estilos
de aprendizaje y canales de adquisicion del conocimiento. Asimismo, la dindmica
y el clima del aula se han visto favorecidos positivamente, lo que ha influido en la
relacién profesor-alumnado y alumnado entre si, y ha repercutido en el fluir de las
asignaturas. Igualmente, se ha fomentado la participacidn activa de los estudiantes
a través de la autoevaluacién, coevaluacién y la creacién de recursos propios media-
dos con tecnologfa.

Se constata que el impacto del proyecto es alto, aumentando la calidad educativa de
las asignaturas implicadas. Los estudiantes muestran una valoracién positiva, tanto
para su propio aprendizaje como por la utilidad del enfoque metodoldgico y de las
herramientas tecnoldgicas empleadas para su futuro profesional, posibilitando la
transferencia de lo aprendido a los diferentes contextos educativos en los que ejerce-
rdn su labor docente en un futuro. El profesorado universitario muestra igualmente
una valoracién positiva, resaltando la necesidad de actualizacién e innovacién tecno-
l6gica-metodolégica en la Educacién Superior.
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Como conclusidn, se puede afirmar que la implementacién de estrategias de gamifi-
cacién en la ensefianza universitaria musical ha demostrado mejorar significativa-
mente el proceso de enseflanza-aprendizaje, promoviendo la participacién activa de
los estudiantes, mejorando la calidad educativa de las asignaturas y fomentando la
actualizacién e innovacién tecnoldgica-metodolégica en la Educacién Superior tanto
para los estudiantes como para el profesorado.
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Resumen

En este capitulo se presenta una experiencia formativa que vincula dos asignaturas de segundo curso
del grado en Magisterio en Educacién Primaria desde un enfoque interdisciplinar: Educacion Visual
y Plistica y Diddctica del Medio Fisico y Quimico. Aplicando el aprendizaje basado en proyectos
(ABP) y bajo un enfoque metodolégico STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts & Mathe-
matics), se buscd potenciar la articulacién de los contenidos de las dos materias, de manera que los
problemas y fenémenos complejos, propuestos como objeto de estudio a los estudiantes, fueran
abordados desde el cruce epistemolégico que surge de la interrelacion de las artes con las ciencias.
Traemos al frente una de las propuestas mds destacadas, donde los procesos interdisciplinares permi-
tieron que los estudiantes alcanzaran un espacio propio de reflexién y autonomia para la autorregu-
lacién de su aprendizaje y adquisicion de competencias, posibilitando la aproximacién a los desafios
que se les proponen tanto desde la tecnologfa como la innovacién por medio del desarrollo de la
técnica digital del videomapping.

INTRODUCCION

El empleo de videomapping es una técnica de proyecciéon de imdgenes sobre una su-
perficie tridimensional, haciendo uso de la luz y la musica, para crear efectos visuales
que operan desde la animacién expandida proporcionando posibilidades narrativas,
estéticas y creando estilos graficos e ilustrativos nuevos y combinando tanto herra-
mientas tradicionales como nuevas (Furié Vita, 2016). Pricticas que artistas como
Michael Naimark, Yannick Jacquet (figura 1), Javier Riera (figuras 2 y 3) o Pablo
Valbuena (figuras 4 y 5), entre otros, han utilizado desplegando en el espacio color,
luz y formas sobre espacios interiores, normalmente galerias o salas de arte.

Por un lado, el artificio de los inicios del cine, y, por otro, la capacidad de juego que
proporcionaban los artefactos precinematograficos (Furié Vita, 2016). Pero serd en la
década de los setenta, cuando Gene Youngblood escribiera Cine expandido (1970) y
a la luz de las obras experimentales de VanDerBeek, el momento en el que la anima-
cién contempordnea comenzard a utilizar el concepto expandido para insertarse
como elemento configurador de arquitecturas por medio de la luz y el sonido.
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A partir de las vanguardias, la animacién recogié todo aquello que el cine habfa des-
echado desde el nacimiento del cinematégrafo.

Figura 1. Mécaniques Discursives creada por Yanick Jacquet junto a Fred Penelle.
Fuente: <https://www.mecaniques-discursives.com/projects>

Desde el punto de vista de la diddctica de las artes, es el espacio entre lo ludico y lo
tecnoldégico —subrayando la necesidad de un acercamiento a estas précticas artisticas
contempordneas— donde encontramos la conexién con la formacién del futuro profe-
sorado de Educacién Primaria (Castillo-Inostroza, Lara Osuna y Genet Verney, 2023).

Figuras 2 y 3. Obras realizadas desde la practica de videomapping por el artista Javier Riera.
Fuente: <https://javierriera.com/>

Figuras 4y 5. Luces proyectadas sobre arquitecturas de Pablo Valbuena (2013).
Fuente: <http://www.pablovalbuena.com/timetiling/stuk/>
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OBJETIVOS

El objetivo general de la propuesta diddctica fue trabajar el aprendizaje de distintos
temas, fenémenos, procesos cientificos segin un modelo integrador y globalizado
(STEAM) desde las dreas de plastica-visual y did4ctica del medio fisico y quimico.

Los objetivos especificos fueron:

* Mejorar el conocimiento del arte, en especial el arte contempordneo en su
vinculo con trabajos cientificos por medio del uso de recursos tecnoldgicos.

* Desarrollar estrategias de trabajo diddctico-artistico-cientificas para aplicar en
un contexto de aula de primaria.

* Trabajar la expresion visual y pldstica y la interaccién con otros campos del
conocimiento, asi como mejorar la interpretacién de los fenémenos cientificos
desde un punto de vista prictico y creativo.

CONTEXTO

El proyecto de innovacién «Tangencias en arte y ciencia para la formacién de maes-
tros» de la Facultad de Educacién de la Universidad de Zaragoza atesora un recorrido
ininterrumpido de desarrollo de siete cursos académicos. Es un proyecto de innova-
cién docente catalogado «de referencia» dentro de la tipologia de propuestas apoyadas
por la Convocatoria de proyectos de innovacion: docencia, tecnologia, orientacion social y
transferencia que la propia Universidad de Zaragoza oferta en cada curso. Se plantea
como una experiencia formativa que vincula dos asignaturas de segundo curso del
grado en Magisterio en Educacién Primaria desde un enfoque interdisciplinar: Edu-
cacion Visual'y Pldstica 'y Diddctica del Medio Fisico y Quimico.

METODOLOGIA DOCENTE

Aplicando el aprendizaje basado en proyectos (en adelante ABP), y bajo un enfoque
metodolégico STEAM, se busca potenciar la articulacién de los contenidos de dos
materias, de manera que los problemas y fenémenos complejos, propuestos como
objeto de estudio a los estudiantes, sean abordados desde el cruce epistemolégico
que surge de la interrelacién de las artes con las ciencias. La metodologia STEAM,
por lo tanto, se nos presenta como la base para un aprendizaje holistico desde que,
en el 2006, Georgette Yakman introdujo el término, exponiendo un nuevo paradig-
ma educativo en el que la ciencia y la tecnologfa son interpretadas a través de las
artes. La incorporacién de la A ofrece una mirada creativa y potenciadora del pensa-
miento cientifico aportando al futuro docente la capacidad para adaptarse a su en-
torno, promoviendo procesos transformadores en el campo de la educacién (Yak-
man, 2008).




Universidad de Zaragoza

TIC UTILIZADAS

Por medio del videomapping se dio vida a un objeto aparentemente estdtico con una
clara funcién didéctica para explicar el fenémeno de la proyeccién por medio de luz.
Para ello, se elaboré una pieza geométrica, de cortes rectos y un color bésico (el blan-
co). Articulando la presentacién de la obra desde una disposicién volumétrica, que se
acercarfa a posicionamientos escultéricos. Posteriormente, a través de un soffware de
licencia libre (Madmapper / Resolume) aprendieron a dimensionar una superficie en
3D (véase figura 6), y elaboraron una por una las animaciones interesantes para tra-
bajar el 4mbito artistico y cientifico (véase figura 7).

Figura 6. Dimensionado de la superficie de la figura tridimensional. Fuente: Elaboracién propia.

Elaboracion de una

Elaboracion una por una las

ascullura peométrica, de animascionas con App de
GOMes reclos y un color deseno grafico
biasico (&l blanco)

Con software dé Hoencin
hibre (Madmapper/
Resolume) imensionado
ai una superfichs en 30

Escullura inerte que
colwaba vida cuando se
iluminaba

Figura 7. Proceso de trabajo transdisciplinar sequido por los estudiantes durante el proyecto.
Fuente: Elaboracién propia.
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Estos programas sirven para hacer videomapping, pero no ofrecen los recursos visuales
necesarios, por lo que se crearon con otras aplicaciones. Como resultado final se ob-
tuvo una escultura inerte que cobraba vida cuando se iluminaba (véase figura 8).

Figura 8. Empleo de la luz y la mUsica, para crear efectos visuales. Fuente: Realizacion propia.

CARACTER INNOVADOR DE LA PROPUESTA

A partir de una obra de arte contempordneo como referencia, los estudiantes fueron
capaces de buscar los recursos TIC necesarios para generar una nueva obra donde se
pone en valor el hecho de que un objeto-producto-accién performativa es una herra-
mienta muy Util para explicar y trabajar fenémenos como la luz y el color u otros
fenémenos de naturaleza cientifica. El proyecto, creado por futuros maestros, trabaja
desde cinco planos: el estético, el de la luz, el del color-luz, desde las ilusiones Spticas
y desde la interaccién del sonido. A través del objeto y mediante el uso de los recursos
TIC se ayuda al alumnado de primaria a comprender de manera visual e interactiva
conceptos que tienen que ver con el mundo de la imagen, la luz y el color o conteni-
dos sobre materia, energfa y tecnologia, facilitando asi un aprendizaje significativo.

Como sefialan Murillo-Ligorred y Ramos-Vallecillo (2023b):

Se tratarfa de nuevas formas de pensar en torno a problemdticas de E/A de base
integradora donde se prioriza la discusién abierta entre las dreas implicadas, como
también advierte Ohlenschliger. En el resultado, producto u objeto no se adverti-
rfan de manera explicita las contribuciones de lo disciplinar, al haberse producido

una resignificacién de los aportes bajo unos objetivos y una direccién comin
(Murillo-Ligorred y Ramos-Vallecillo, 2023b, p. 4).

Ledn (2010) sefala que las précticas transdisciplinares no solo van a resultar en un espacio
que propicie cambios conceptuales, sino que facilitan la comprension de fenémenos que
involucran a distintas disciplinas al promover cambios metodolégicos y actitudinales.
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Por ello, como sefialan Murillo-Ligorred y Ramos-Vallecillo (2023b)

se trata de considerar los productos u objetos que emergen de una accién transdis-
ciplinar no como meros contenedores o construcciones materiales, sino como
agentes de significacion relacional para la comprensién de fenémenos, como pue-
de ser el caso de interacciones artistico-cientificas, en la necesidad de integracion de
una realidad que trasciende la visién disciplinar y unidimensional ya cuestionada

(Murillo-Ligorred y Ramos-Vallecillo, 2023b, p. 5).

INDICADORES PARA LA MEJORA
EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DEL ALUMNADO

1. Comprensién de fenémenos complejos explicados de manera simple con el
foco puesto en una futura implementacién en un aula de primaria.

2. Obtencién de un aprendizaje significativo por parte del alumnado de grado en
Magisterio en Primaria.

3. Fomento de la actividad interdisciplinar del profesorado universitario en la im-
particién de sus materias para favorecer su conocimiento mutuo.

4. Incremento de la perspectiva y conocimiento de cada una de las 4reas acerca de
lo que implican las demds, en cuanto a competencias, contenidos, contexto o
dimensiones de aprendizaje.

SOSTENIBILIDAD DE LA ACTUACION

Este recurso digital permite hacer de la actividad capaz de dirigirse al mundo cam-
biante y sus requeridas competencias, sin dirigirse concretamente a alcanzar una asig-
natura concreta sino a propiciar un entorno de aprendizaje ubicuo y asincrénico, en
el que se desarrollen actividades de tipo constructivas y proactivas para las diferentes

habilidades del grupo.

TRANSFERIBILIDAD

Estos procesos interdisciplinares mediante metodologia STEAM permiten que el
alumnado alcance un espacio propio de reflexién y autonomia para la autorregula-
cién de su aprendizaje y adquisicién de competencias, y posibilitan la aproximacién
a los desafios que se les proponen tanto desde la originalidad, la innovacién —inhe-
rente a la creacidn artistica— como desde el rigor cientifico y el uso de las TIC. Los
resultados, ademds, presentan una clara vocacién diddctica y un disefio adecuado
para su implementacién en un aula de Educacién Primaria.

Algo que una de las precursoras de estos aprendizajes integrados, como ha sido Karin
Ohlenschliger, relata en una entrevista que concedié a los autores de este trabajo,
cuando senalaba:
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el uso de nuevas tecnologias digitales y su transdisciplinariedad hoy en dia es igual
de interesante para el taller de restauracién como para los escultores, los musicos,
la gente de las artes escénicas vy, esta transversalidad que ofrece las herramientas
con las que solemos trabajar, ha dado posibilidades de colaboracién en todos estos
4mbitos que, para nosotros, es algo muy importante para ayudar a creer también
a este tipo de escuelas y centros de formacién profesional relacionado con las dis-
tintas artes aplicadas: bellas artes, escénicas y sonoras a todos los niveles (Murillo-
Ligorred y Ramos-Vallecillo, 2023a).

Desde este convencimiento, los docentes formadores requieren adoptar papeles mds
vinculados con la presentacién y trabajo en torno a modelos de informacién que,
por sus significados, sean validos para los estudiantes en la comprensién de fenéme-
nos de elevada complejidad (Murillo-Ligorred y Ramos-Vallecillo, 2023b) v, ante
todo, en la bisqueda de esa mirada formativa integradora y critica, en la intenciona-
lidad de la educacién, como principal propésito de esta, crear sujetos libres y creati-
vos (Aguirre, 2015).

CONCLUSIONES

Estos procesos transdisciplinares mediante metodologia STEAM permiten que el
alumnado alcance un espacio propio de reflexién y autonomia para la autorregula-
cién de su aprendizaje y adquisicién de competencias, posibilitan la aproximacién a
los desafios que se les proponen tanto desde la originalidad, la innovacién —inheren-
te a la creacién artistica— como desde el rigor cientifico y el uso de las TIC.

Este recurso digital, el videomapping, permite hacer de la actividad capaz de dirigirse
al mundo cambiante y sus requeridas competencias, sin dirigirse concretamente a
alcanzar una asignatura concreta sino a propiciar un entorno de aprendizaje ubicuo y
asincrénico, en el que se desarrollen actividades de tipo constructivas y proactivas

para las diferentes habilidades del grupo.

Los resultados, ademds, presentan una clara vocacién diddctica y un disefio adecuado
y
para su implementacién en un aula de Educacién Primaria.
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Resumen

Cada vez mds, se hace necesario explorar metodologias docentes alternativas en contraposicién a las
précticas tradicionales, con el objetivo de aumentar la motivacién del alumnado. El aprendizaje
basado en proyectos (ABP) se erige como una metodologfa innovadora que no solo facilita la com-
prensién de los conceptos de la asignatura, sino que también potencia el desarrollo de las habilidades
del estudiante. En este capitulo se muestra la aplicacién de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién (TIC) en el contexto del ABP en el grado en Administracién y Direccién de Empre-
sas de la Facultad de Economia y Empresa de la Universidad de Zaragoza. Los resultados evidencian
un notable aumento en la motivacién del alumnado, especialmente entre aquellos que ya habifan
cursado previamente la asignatura. Asimismo, se observa un incremento del 20% en la tasa de apro-
bados en comparacién con el periodo anterior.

INTRODUCCION

El objetivo principal de este capitulo es mostrar cémo se han aplicado las TIC en el
marco del ABP en la rama de Estadistica Inferencial de la asignatura de Estadistica II
en el grado de Administracién y Direccién de Empresas de la Facultad de Economia
y Empresa de la Universidad de Zaragoza. Esta experiencia pedagdgica se enmarca en
el desarrollo del Proyecto de Innovacién Docente de la Universidad de Zaragoza:
«Aplicacion y aprendizaje basado en proyectos (ABP) en la enserianza de Estadistica In-
ferencial en grados de la Facultad de Economia y Empresa».

En el aprendizaje de la Estadistica se sugiere, ya desde las etapas introductorias, fo-
mentar el aprendizaje activo en el aula, el uso de la tecnologfa para desarrollar con-
ceptos y analizar datos, y utilizar evaluaciones para mejorar el aprendizaje de los estu-
diantes (Tu y Snyder, 2017).

La aplicacién de las TIC persigue que el alumnado aumente su motivacién e involu-
cracién en el proceso de ensehanza-aprendizaje de la asignatura al comprobar su
utilidad en el contexto de los estudios de grado que cursa.

En la Facultad de Economia y Empresa de Zaragoza, la introduccién a la Estadistica
Inferencial se lleva a cabo en la asignatura Estadistica I que tiene un cardcter obliga-
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torio en el marco del grado en Administracién y Direccién de Empresas. Ademds, es
comun a todos los grados que se imparten en dicha Facultad. Consta de 6 créditos
ECTS y se imparte en el primer semestre. La experiencia que se describe tuvo lugar
en el curso 2022-2023, en uno de los grupos de docencia de la asignatura. En parti-
cular, el grupo constaba de 96 matriculados. La asignatura tenfa una distribucién
horaria de dos horas semanales de clase de teorfa al grupo completo, y dos horas de
clase prictica en dos subgrupos.

METODOLOGIA DOCENTE

La metodologia docente utilizada ha sido principalmente el ABP. El ABP es una meto-
dologfa docente orientada a la accidn, que permite el uso efectivo de las TIC (Marti ez al.,
2010). En esta metodologia, los estudiantes trabajan activamente, planeando e imple-
mentando proyectos cuya aplicacién puede llevarse fuera del aula (Harwell, 1997).

Para la estructuracion, el desarrollo y la implementacién de la experiencia por parte
de los miembros del equipo de trabajo se desarrollaron las siguientes actividades:

* Identificacién de la forma de estructurar los grupos de trabajo. Se opt6 por crear
grupos preestablecidos de tres estudiantes. La intencién era que los estudiantes
interactuaran con companeros con los que normalmente no suelen colaborar,
fomentando asi el desarrollo de habilidades de comunicacién y trabajo en equi-
po, para llegar a consensos en las diferentes etapas del proyecto.

* Planteamiento de los proyectos a realizar referente al alcance, objetivos que de-
ben cumplir los alumnos y el grado de resolucidn.

* Disefio de un Google Sites para incluir los proyectos de los alumnos. El Google Si-
tes fue compartido con todo el alumnado matriculado en la asignatura, incluyen-
do a los participantes y no participantes. Los proyectos debfan incluir un informe
escrito de resolucién y un video corto que describiera las fases de resolucion.

* Disefio de una ribrica para la correccién de los proyectos por parte de los alum-
nos. En particular se tuvieron en cuenta los siguientes aspectos: presentacién
y claridad en la explicacidn, expresion escrita, expresion oral 4gil, creatividad.

* Disefio de una rtbrica para la correccién de los proyectos por parte de los pro-
fesores. En particular se tuvieron en cuenta los siguientes aspectos: duracién
inferior a 10 minutos, enunciado del problema incluido, explicacién adecuada
y concisa, y contenido visualmente atractivo.

* Implementacién final. En esta actividad se explor6 el proceso de desarrollo,
incluyendo la tutorizacién previa a la grabacién del proyecto, y la revisién por
parte del profesorado después de la entrega del video, antes de su incorporacién
en Google Sites.
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¢ Disefio de una encuesta de valoracién de la actividad realizada. La encuesta tuvo
caricter voluntario.

TIC UTILIZADAS

El proceso de ensenanza-aprendizaje se puede realizar con el apoyo de diferentes TIC.
Por ejemplo, las plataformas de aprendizaje en linea, que presentan una serie de ven-
tajas con respecto a la ensenanza tradicional (Elzainy ez /., 2020), y su calidad tienen
un efecto favorable sobre el rendimiento de los estudiantes en el proceso de aprendi-
zaje (lonescu ez al., 2020). Una de las mds conocidas y utilizadas por las universidades
espanolas es Moodle. Otra plataforma que estd ganando en uso es Google Sites. Per-
mite al creador incluir videos, calendarios, presentaciones, archivos adjuntos y texto
vinculados a la infraestructura en la nube de Google. Se pueden crear diferentes tipos
de pdginas web a partir de plantillas predefinidas, lo que agiliza el proceso de creacién
del sitio (Samuelsen ez 4., 2013). Otras TIC disponibles son los videos. Los videos
son ampliamente reconocidos en diferentes contextos educativos como fuente de
datos y herramienta de investigacién (Wilmes ez al., 2018). Se utilizan como meca-
nismo de transmisién de conocimientos en los cursos masivos abiertos en linea (Sin-
clair, 2016), como herramienta de reflexién y debate para los estudiantes (Reeves et al.,
2017) y permiten percibir visualmente una habilidad (Ningthoujam, 2016). Una de
sus principales ventajas es que ayudan a los alumnos a comprender mejor los concep-
tos y a su propio ritmo (Kovacs ez al., 2021). Ademds, la emocion del instructor en la
grabacion afecta al nivel de felicidad, motivacién e interés de los alumnos en el pro-
ceso de aprendizaje (Horovitz y Mayer, 2021).

La experiencia docente descrita en este capitulo se ha apoyado en las siguientes TIC:
(i) uso de la plataforma Moodle y correo electrénico institucional para el contacto
con el alumnado; (ii) uso de herramientas de grabacién de video (por ejemplo,
ScreenPal, Vimeo, etc.) para la grabacién de los proyectos; (iii) uso de programas de
edicién de video e imagen (OpenShot Video editor, Inkscape, Seashore) para la in-
clusién de notas aclaratorias realizadas por los docentes a las explicaciones que inclu-
yen los alumnos; (iv) uso de YouTube como plataforma de alojamiento del material
desarrollado, una vez editado; y (v) uso de Google Sites para el desarrollo de la plata-
forma web que incluya los proyectos realizados.

CARACTER INNOVADOR

La realizacién del proyecto ha supuesto una innovacién en cuanto a la forma de im-
partir la asignatura, que se venia desarrollando de forma tradicional. Ademds, ha au-
mentado la motivacién del alumnado participante en cuanto al aprendizaje de la
asignatura, posibilitando la adquisicién de las competencias de la asignatura descritas
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en la gufa docente. Destaca la combinacién de la tutoria y las TIC para la consecu-
cién del proyecto y como herramienta de formacién y adquisicién de conocimiento.
La creacién de videos por parte de los estudiantes, como herramienta did4ctica para
la ensenanza y el aprendizaje, ha demostrado tener repercusiones cognitivas y emo-
cionales para los alumnos (Huang ez /., 2020).

INDICADORES

El proyecto, de cardcter voluntario, fue suscrito por 44 estudiantes de los 96 matricu-
lados. Con la realizacién de este se esperaba obtener mejoras en dos dmbitos. Por un
lado, en la motivacién e involucracién de los estudiantes. Por otro lado, se esperaba
que la aplicacién de la metodologia docente basada en el ABP supusiera una mejora
en las tasas de rendimiento y de éxito de la asignatura.

Las mejoras en el aprendizaje de los alumnos se pueden extraer de la encuesta final de
curso que fue rellenada por 37 alumnos de los participantes en el proyecto. De ellos,
45,9% era la primera vez que cursaban la asignatura (sexo masculino) y 54,1% (sexo
femenino) ya se habia matriculado previamente. Ademds, el 29,7% de los encuesta-
dos tenfan 20 afios, un 48,6% 21 anos y el 21,6% restante mds de 21 afios. Ademds,
se han definido los siguientes indicadores (I) medidos en una escala de 5 niveles (1-
Nada de acuerdo; 2- Poco de acuerdo; 3- Neutral; 4- Muy de acuerdo; 5- Totalmente
de acuerdo): (i) Asistencia asidua (I1); (ii) Aumento de motivacién por la asignatura
(I2); (iii) Materia mds realista (I3); (iv) Mejor asimilacién de conceptos y el conteni-
do de la asignatura a la hora de preparar el examen (I4); (v) uso del material de los
companeros para preparar el examen (I5); (vi) Expresién rigurosa utilizando el len-
guaje estadistico adecuado (16); y (vii) Satisfaccién con la metodologfa utilizada (I7).
La figura 1 muestra los resultados obtenidos.

Tal y como puede verse, un 67,6% afirmaron haber asistido a clase asiduamente du-
rante el curso (muy de acuerdo o totalmente de acuerdo) (I1). El 56,8% de los en-
cuestados estaban muy de acuerdo con que la realizacién del proyecto habia supuesto
un aumento de la motivacién por la asignatura (16,2% totalmente de acuerdo) (12).
El 75,7% de las respuestas afirmaban que el proyecto habia hecho que la materia
fuese mds realista (62,2% muy de acuerdo, 13,5% totalmente de acuerdo) (13). El
81,1% consideraron que el proyecto les habia ayudado a asimilar mejor los conceptos
y el contenido de la asignatura a la hora de preparar el examen (54,1% categoria de
muy de acuerdo) (I4). El 48,6% estaban totalmente de acuerdo en haber utilizado el
material que habfan preparado los compafieros para preparar el examen (I5). El
37,8% de las respuestas estaban muy de acuerdo en afirmar que el proyecto les habfa
ayudado a expresarse con rigor utilizando el lenguaje estadistico adecuado (35,1%
totalmente de acuerdo) (16). Solo un 8,1% estaban nada o poco de acuerdo con dicha
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afirmacién. El 97,3% de las respuestas estaban muy o totalmente satisfechos con la

metodologia desarrollada (I7).
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Figura 1. Gréficos de barras de los indicadores de satisfaccion con el proyecto.
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La figura 2 muestra los indicadores clasificados por sexo.

Tal y como puede verse, un 78% de los participantes que afirmaron haber asistido a
clase asiduamente durante el curso (muy de acuerdo o totalmente de acuerdo) eran
hombres (I1). El 80% de las mujeres y 65% de los hombres manifestaron haber au-
mentado su motivacién por la asignatura (12). El 77% de los hombres y 75% de las
mujeres afirmaban que el proyecto habfa hecho que la materia fuese més realista (I3).
El 60% de las mujeres frente a un 47% de los hombres estaban muy de acuerdo con
que el proyecto les habia ayudado a asimilar mejor los conceptos para preparar el
examen (I4). El porcentaje de hombres que habia utilizado el material preparado por
los compaferos para preparar el examen es superior al de mujeres (76% frente a 60%)
(I5). Ademds, el porcentaje de encuestados que afirman estar totalmente de acuerdo
con que el proyecto les habfa ayudado a expresarse con rigor es similar en hombres y
mujeres (35%) (I6). Los hombres estdn mds satisfechos que las mujeres con la meto-
dologfa utilizada (83% frente a 60%) (17).

La figura 3 muestra los resultados de un andlisis de los datos segtin sea primera ma-
tricula o no.

Tal y como puede verse, un 70% de los matriculados por primera vez asistieron asi-
duamente a clase frente a un 60% de los que no era su primera matricula (I1). Para
aquellos que ya habian cursado la asignatura el proyecto hizo que aumentara su mo-
tivacién (85% frente al 59%) (12). Resultados similares se obtuvieron en términos de
I3. Para ambos grupos el proyecto supuso una mejor asimilacién de conceptos (14)
(77% primera matricula frente a 85% otras). El material preparado por los compare-
ros fue utilizado principalmente por aquellos que ya se habfan matriculado previa-
mente (80% frente a 53%) (I5). Para ambos grupos, el proyecto fue muy beneficioso
en términos de mejora de la expresién estadistica (I6). En general, aquellas personas
que ya habian cursado la asignatura quedaron mds satisfechas que las que cursaban la
asignatura por primera vez (17). De los participantes en el proyecto, 25 aprobaron la
asignatura en el mencionado curso. La ratio de aprobados se incrementé un 19,93%
con respecto al afio anterior.

Los resultados obtenidos nos permiten concluir que el proyecto ha cumplido con
los objetivos marcados inicialmente. El alumnado ha aprendido a plantear y resol-
ver problemas de forma razonada tanto por el desarrollo del propio proyecto,
como derivado de la visualizacién de los proyectos realizados por el resto de los
grupos participantes. La tipologia del problema a resolver, en conexién con la
materia desarrollada en clase y las tutorias individualizadas en el proyecto, ha he-
cho que los participantes (y usuarios del material desarrollado) sean capaces de
seleccionar el procedimiento apropiado para la resolucién de cada tipo de proble-
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Figura 3. Gréficos de barras de los indicadores de satisfaccion segun si el estudiante
es de primera matricula o no.
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ma. Por otro lado, la exposicién realizada en los videos demuestra que los partici-
pantes son capaces de expresar las ideas matemdticas de forma escrita y oral. Final-
mente, los resultados obtenidos demuestran una mayor motivacién de los alumnos
por la asignatura.

SOSTENIBILIDAD

Los contenidos docentes desarrollados se encuentran accesibles para todos los alum-
nos matriculados en Estadistica II en las que los docentes responsables tienen docen-
cia, y son accesibles por cualquier alumno/a matriculado/a en la Universidad de Za-
ragoza que disponga del enlace (los/as companeros/as pueden compartir el material
sin restricciones). Esta metodologfa es aplicable a cualquier contexto, y puede ser fi-
cilmente replicable en la asignatura de Estadistica I, dedicada a la Estadistica Descrip-
tiva y al Cdlculo de Probabilidades.

TRANSFERIBILIDAD DE LA ACTUACION

El ABP es una metodologia aplicable en dreas donde se recopilan datos cuantitativos,
asi como en diversas dreas de conocimiento en general. Por consiguiente, los conteni-
dos desarrollados, ademds de ser pertinentes para el 4rea de Ciencias Sociales, pueden
aplicarse a otras 4reas de conocimiento como, por ejemplo, Ciencias, Ciencias de la
Salud, Ingenierfa y Arquitectura.
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Blog de autoliderazgo.
Desarrollo de las competencias de liderazgo de alumnos militares
a través de la elaboracién de un diario personal
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Resumen

Este capitulo recoge y muestra los que parecen constituirse como los principales ejes vertebradores so-
bre los que se sustenta la formacién en autoliderazgo de los oficiales del Ejército de Tierra, unos presu-
puestos obtenidos fruto del andlisis de los resultados de una practica docente realizada en la asignatura
de Liderazgo, cursada por los cadetes de segundo curso del grado en Ingenierfa de la Organizacién In-
dustrial, impartido en el Centro Universitario de la Defensa de la Academia General Militar en Zara-
goza. Los objetivos de la prictica se centraban en mejorar las competencias de liderazgo a través del
autoconocimiento y fomentar la reflexion de los alumnos para favorecer el propio desarrollo en su
formacién como lider. Para ello, los cadetes realizaban un blog personal a modo de diario en el que
reflexionaban en torno a preguntas relacionadas con los contenidos de la asignatura para potenciar su
conocimiento personal e identificacion de las propias fortalezas y debilidades en la faceta de lider. La
actividad buscaba tanto reforzar la motivacién con el aprendizaje como mejorar el conocimiento e
identificacion con las ideas fuerza de la asignatura. Las conclusiones obtenidas a través de la elaboracién
del blog personal y la contestacién a un cuestionario de evaluacién de la préctica permiten afirmar que
la actividad docente fomenta la reflexién y mejora el autoconocimiento del estudiante sobre sus posi-
bles fortalezas y debilidades como lider, que ademds integra e interioriza mejor el conocimiento de los
contenidos impartidos en el aula y aumenta el grado de satisfaccién con la asignatura.

INTRODUCCION

El trabajo que se expone se basa en un proyecto de innovacién docente desarrollado
en el curso 2022-2023, que plantea la elaboracién de un blog personal por parte de
los alumnos que cursan la materia Liderazgo, pertenecientes al grado en Ingenieria de
Organizacién Industrial, que se imparte en el Centro Universitario de la Defensa de
la Academia General Militar, centro adscrito a la Universidad de Zaragoza.

Los cadetes, alumnos de segundo curso de Ensefianza Militar de la Escala de Oficiales,
a través de la reflexion personal sobre preguntas basadas en los contenidos de los temas
de la materia debian elaborar un blog en forma de diario, con el objeto de plantear los
conceptos centrales para desarrollar su propio autoliderazgo y favorecer su preparacién
para realizar la prictica profesional futura en el ¢jercicio del mando. En los Centros
Docentes Militares, una de las competencias fundamentales en la que se prepara a los
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alumnos para desempefar sus cometidos profesionales, es la formacién en liderazgo,
que se fundamenta tanto en el desarrollo en los alumnos de su propio autoliderazgo,
entendido como una capacidad para ejercer el liderazgo a través del propio conoci-
miento personal, como en la formacién en otras competencias de tipo psicosocial tales
como la comunicacidn, la direccién de equipos, la motivacién o la resolucién de con-
flictos y gestion del estrés. Todo ello se fundamenta en el hecho de que la formacién y
preparacién para ejercer el liderazgo constituye una de las prioridades del Ejército
2035, donde el ¢jercicio del mando estd orientado a la misidn, a través de la confianza,
el ejemplo, la iniciativa, la responsabilidad, los valores y la comunidad de propésito
entre los componentes del Ejército de Tierra (DIDOM, 2018).

Aungque si bien es cierto que las primeras referencias en el dmbito del autoliderazgo las
podemos encontrar en el propio autoconocimiento y en el desarrollo de estrategias de
motivacién intrinseca en el marco de las empresas y las organizaciones (Manz, 1986),
el autoliderazgo se entiende como un concepto fundamentado en la propia motivacién
(Husnatarina y Elia, 2022), el autoconocimiento, el autocontrol y la mejora a través de
diferentes estrategias cognitivas (Manz y Neck, 2004; Neck y Houghton, 2006).

En el 4mbito militar, en el Ejército de Tierra, la propia doctrina de liderazgo (MADOC,
2018) concibe el autoliderazgo basado en el propio autoconocimiento y en el autode-
sarrollo de los sujetos. El autoconocimiento se formaliza a través de la propia capacidad
para dirigirse, tanto para percibir y comprender las propias fortalezas y debilidades en
tanto que lider, como para perfeccionar el autodesarrollo y el aprendizaje autodirigido.

El autoliderazgo se puede entender bajo esta perspectiva completa como la capacidad
para ejercer el liderazgo a través del propio conocimiento personal; del andlisis de las
propias fortalezas y debilidades para ejercer el mando; del desarrollo del autocontrol;
y de la mejora continua de las propias competencias como lider.

Desde este planteamiento, con el objetivo de facilitar la mejora de las competencias en
autoliderazgo de los cadetes, se disené una prictica docente consistente en la elabora-
cién de un blog. En este, el alumno debia ir respondiendo, a medida que avanzaba la
asignatura, a una serie de preguntas relacionadas con los contenidos de la materia, de
manera que se vefa en la obligacién de reflexionar sobre su propio desarrollo y capaci-
tacién como lider. Las respuestas se registraban en un blog de tipo privado al que el
profesor tenfa acceso sobre el que se realizaba la valoracién y evaluacion de la actividad.

METODOLOGIA DOCENTE

La metodologia de investigacién empleada en este trabajo es de cardcter cualitativo y
se ha implementado a través del desarrollo de dos cuestionarios. Inicialmente, se ha
planteado un primer cuestionario compuesto de siete preguntas abiertas, a las que el
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alumno debia contestar en un blog de creacién propia, a modo de diario. En €I, se
recogian las reflexiones en torno a los principales ejes temdticos troncales de la mate-
ria Liderazgo, tales como el ejercicio del liderazgo y las competencias que deben po-
seer para desempefar correctamente su futuro mando en las unidades militares.

Este primer cuestionario constaba de siete preguntas: 1. ;Por qué es importante ejercer
un buen liderazgo en el ejército?; 2. ;Cudles crees que son tus fortalezas y debilidades
personales en competencias de liderazgo?; 3. Incluye algtin articulo o libro que consi-
deres interesante en tu bibliograffa del liderazgo; 4. ;Cémo puedes mejorar tus limita-
ciones como lider?; 5. ;Trato de escuchar y entender las emociones de las personas con
las que me relaciono? ;Cémo puedo mejorar esa capacidad?; 6. Soy el mentor (pter)
de un alumno de primero. ;Cémo puedo ayudarle a desarrollarse como lider?; 7.
sIdentifico a los mejores lideres para tomarlos de referencia? ;Qué aspectos considero
que son los mds importantes para imitarlos? Pero el presente trabajo tan solo analiza
dos de las siete preguntas planteadas en la préctica, que constituia una mds de las prue-
bas de la evaluacién continua, en concreto, un 5% de la nota final.

El segundo cuestionario se componia de 21 preguntas (19 de respuestas de tipo ce-
rrado, y 2 abiertas) que buscaban conocer la opinién del estudiante sobre la utilidad
y satisfaccién con el desarrollo de la prictica. Este cuestionario de evaluacién de la
préctica estaba integrado con preguntas orientadas a estudiar el grado de utilidad,
interés, satisfaccién y caracteristicas del planteamiento de la actividad que habian
desarrollado. El objetivo: conocer el grado de efectividad de la prictica de diseno de
un blog personal en forma de diario como herramienta formativa.

Los participantes en la investigacién fueron 206 caballeros y damas cadetes de segundo
curso. Los sujetos que completaron el primer cuestionario elaborado a través de la
realizacién del blog fueron 200, lo que representa un 97% del total de la poblacién.
En relacién con las preguntas del cuestionario de evaluacién de la prictica, de los 206
alumnos de la asignatura de Liderazgo, fueron 162 los que respondieron.

El objetivo general de la prictica era mejorar la formacién de los alumnos a través del
desarrollo de las competencias del liderazgo basado en el autoconocimiento de los
alumnos. Los objetivos especificos de la actividad fueron:

* Fomentar la reflexién para favorecer el propio desarrollo en las competencias
como lider.

* Aumentar el significado de los contenidos de la asignatura en los alumnos a
través del conocimiento personal, e identificacién de fortalezas y debilidades en
la faceta de lider.

* Mejorar la motivacién con el aprendizaje e identificacién de ideas fuerza de la
asignatura para ser empleadas en el propio desarrollo personal.
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TIC EN QUE SE HA APOYADO

El cuestionario que servia como base para la elaboracién del diario personal se desa-
rrollaba en un blog digital realizado por el alumno (a través de herramientas como
WordPress o Blogger), en modo privado, pero con claves de acceso para el profesor,
con objeto de que este pudiera analizar la informacién incluida y valorar la prictica.
Las preguntas se proporcionaban conforme la asignatura iba avanzando, y estaban
acordes a los temas que se iban estudiando para que los alumnos reflexionasen sobre
sus contenidos.

Para recoger la informacién de evaluacién de la prictica se empleé la plataforma
educativa de Moodle y un cuestionario en un soporte en linea con la aplicacién Goo-
gle formularios, disenado por los autores, en el que se plantearon 21 preguntas: 19
con escala tipo Likert, de 1 a 5 (1. Totalmente en desacuerdo; 2. En desacuerdo; 3.
De acuerdo; 4. Bastante de acuerdo; 5. Totalmente de acuerdo) y 2 abiertas. Las pre-
guntas estaban centradas en el grado de utilidad, interés, satisfaccién y caracteristicas
del planteamiento de la actividad que habian desarrollado, con objeto de conocer el
grado de efectividad, interés y utilidad de la prictica de disefio de un blog personal
como herramienta formativa.

CARACTER INNOVADOR

El proyecto surge de la necesidad de aumentar el autoconocimiento y el espiritu cri-
tico de los cadetes, y con el propésito de incrementarles la motivacién por la asigna-
tura de Liderazgo, haciéndoles conscientes de la transcendencia que esta tiene en su
preparacién como futuros oficiales. Este tipo de ejercicios refuerzan el grado de co-
nocimiento y recuerdo de los contenidos de la asignatura a través de una mejora de la
significacion y prictica continua, a lo largo de las unidades did4cticas que conforman
la materia. Igualmente, se posibilita una individualizacién de la préctica docente, al
fomentar la participacién del alumno, favorecer el aumento del autoaprendizaje y su
desarrollo personal en facetas relacionadas con la preparacién humanistica y las habi-
lidades comunicativas, mediante la redaccién escrita y la exposicién oral del conteni-

do del blog personal.

MEJORAS OBTENIDAS EN EL APRENDIZAJE DE LOS ALUMNOS

Del andlisis de los cuestionarios administrados a los alumnos al final de la asignatura
se desprenden algunas de las principales fortalezas de este tipo de practicas de inno-
vacién docente, a partir de las cuales podemos afirmar la importante contribucién de
las mismas a la mejora de los aprendizajes de los estudiantes. Entre las mds destaca-
das: los alumnos opinan que ha sido positiva (el 79,3% de los encuestados expresan
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que es alto el grado de satisfaccion con la prictica que se ha realizado como actividad
docente), conveniente para mejorar el aprendizaje y fomentar el autoconocimiento y
la reflexién personal, y la consideran como un buen ejercicio para la asignatura. Un
81,2% asegura que favorece el desarrollo del propio liderazgo y un 79% de los en-
cuestados manifiesta que les ayuda a detectar sus fortalezas y debilidades como lider.
Un 78,1% subraya que les permite aumentar su conocimiento personal sobre cémo
desarrollar su liderazgo y un alto porcentaje de los alumnos, en torno al 80%, apun-
tan que ha sido beneficiosa. Un 80,9% estd de acuerdo en que la creacién del blog
favorece el aprendizaje y la comprensién de la asignatura de Liderazgo. El 72% estd
satisfecho o muy satisfecho con la prictica de creacién del blog sobre autoliderazgo,
el 76,3% manifiesta que la practica le ha ayudado a pensar de forma mds critica y el
77,6% mantiene que le ha favorecido realizar un aprendizaje mds profundo de la
asignatura.

Asimismo, cabe también apuntar que el andlisis del cuestionario primero, en el que
se recogen las reflexiones de los cadetes en torno a los ejes vertebradores de la materia
de Liderazgo, nos ha permitido dilucidar algunas cuestiones esenciales sobre las que
se fundamenta la actual formacién en materia de liderazgo de los cadetes, y determi-
nar por dénde seguir trabajando, o en qué aspectos ir implementando nuevos enfo-
ques cognitivos o propuestas de mejora. Algunos de estos resultados reveladores son
los siguientes. Los cadetes conocen a la perfeccién y tienen integrados en profundi-
dad, la misidn, la visién, los valores de la institucion a la que pertenecen. Igualmente,
tienen un alto nivel de identificacién con estos. El 86,44% de los estudiantes consi-
dera que el factor més relevante para entender la importancia del liderazgo en el
ejercicio profesional es la exigencia de la propia organizacién a la que pertenecen, una
institucién como la del Ejército y las Fuerzas Armadas, para la que el liderazgo es una
cuestién troncal y crucial.

La empatia se presenta como la fortaleza mds sefialada por los estudiantes. Casi el
60% de ellos asegura que es poseedor de ella. La capacidad para resolver problemas se
ha identificado como la segunda fortaleza que los estudiantes sefialan como mds im-
portante (el 47,5% declaran tenerla). Y a ella, le siguen la inteligencia emocional (el
43,1% apunta ser poseedor de la misma), el desarrollo personal (el 40,6%) y la capa-
cidad de influenciar y motivar (el 38,9%), tres competencias que estdn directamente
relacionadas con el autoliderazgo y el liderazgo transformacional (el que no solo bus-
ca la eficiencia y la productividad en la tarea sino que también se preocupa por los
individuos, por identificar las percepciones y motivaciones de sus subordinados, y
por impulsar la transformacién dentro de la organizacién). Se delinea un perfil de
profesional militar para el que la empatia es capital, pues un gran ndmero de los ca-
detes encuestados sefiala entre sus mayores fortalezas la capacidad de motivar e influir
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en sus subordinados, la inteligencia emocional (conocimiento de nuestras propias
emociones y de las de los demds, capacidad de entendernos a nosotros mismos y a los
otros), y la priorizacién del desarrollo personal propio y de los subordinados.

La competencia en comunicacién, aunque es identificada como una de las esenciales
para el ejercicio de un liderazgo eficaz, todavia sigue siendo la piedra angular, en
tanto que hay mayor nimero de estudiantes que reconocen no tenerla como forta-
leza que los que la identifican como tal. El fomento del pensamiento critico, el co-
nocimiento/experiencia y la capacidad de innovar se reconocen como las principales
debilidades formativas. Cierto es que todas ellas son competencias que tienen mu-
cho que ver con la madurez emocional y técnica, con un recorrido vital y profesional
mds dilatado.

La tinica competencia que no es apuntada por ellos como debilidad, es la de la pa-
sién/compromiso, un dato que evidencia el alto nivel vocacional de la profesién
militar.

Se detecta un cambio de direccién en el enfoque del estilo de liderazgo predominan-
te en la institucién militar, que evolucionando desde la primera publicacién doctrinal
del Ejército espanol sobre liderazgo militar (MADOC, 1998) hasta la dltima en la
que se empieza a incorporar fundamentos del autoliderazgo (MADOC, 2018) basa-
dos en el propio conocimiento y el autodesarrollo, como herramientas no solo para
la percepcién y comprension de las propias fortalezas y debilidades sino para poder
aplicar esas gufas en la direccidn de equipos, para entender a los subordinados. Asi, el
alumnado identifica como algunas de sus fortalezas principales, competencias estre-
chamente relacionadas con la atencién a los subordinados, con la preocupacién del
mando por su unidad, tales como «mantener la moral de la unidads, «generar confian-
za en los subordinados» y «mantener el equipo unido».

El desarrollo de este tipo de ejercicios y pricticas de autorreflexién autoevaluacién
permite reforzar la formacién en autoconocimiento del propio liderazgo en tanto que
este se fundamenta en aprender a liderar y reflexionar sobre el propio liderazgo ejer-
cido. Asimismo, posibilita una mejor integracién de los contenidos impartidos en el
aula; ayuda a desarrollar una de las competencias esenciales en el ejercicio del lideraz-
go, el pensamiento critico; refuerza el autoconocimiento de los cadetes, y nos muestra
la concepcién del autoliderazgo que tienen los futuros oficiales del Ejército de Tierra.

El concepto de autoliderazgo es relativamente novedoso en el dmbito de las Ciencias
Sociales y su desarrollo en la formacién. Su implantacién y estudio son fundamentales
para desarrollar una formacién integral de los oficiales. En el 4mbito militar, la forma-
cién en materia de liderazgo es vital, pues un buen o mal desempefio del trabajo y la
gufa del mando con sus subordinados, determinan el éxito o el fracaso en una misién.
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SOSTENIBILIDAD Y TRANSFERIBILIDAD DE LA ACTUACION

Se considera interesante y adecuado continuar realizando la prictica en la asignatura
de Liderazgo durante los cursos sucesivos, ya que esta favorece un mejor autoconoci-
miento del alumno, potencia el autoliderazgo y posibilita una mejor asimilacién de
los contenidos. En cuanto a la elaboracién del blog, si se estimara conveniente man-
tener su creacidn, serfan necesarias unas sesiones previas de formacién en creacién de
blogs, ya que un alto porcentaje de los alumnos no habian elaborado uno previamen-
te. No obstante, se estd valorando realizar la prictica sobre el modo diario de la propia
plataforma de Moodle, de manera que se reduzca asi la dificultad técnica y de control
de ejecucién de la elaboracién de un blog, y el trabajo del alumno se centre exclusi-
vamente en la elaboracién del diario. El nimero de preguntas es 6ptimo.

CONCLUSIONES

Mejorar las competencias como lideres en los centros militares representa una de las
mdximas ocupaciones de los centros militares, y el desarrollo del autoliderazgo cons-
tituye una faceta clave a considerar dentro de su formacién militar.

La practica docente planteada basada en la elaboracién de un blog personal ha per-
mitido mejorar su autoconocimiento sobre sus posibles fortalezas y debilidades como
lider, ademds de integrar e interiorizar contenidos impartidos en el aula, fomentar la
reflexion de los alumnos y conocer su opinién en aspectos clave de cdmo mejorar su
capacidad para ejercer el mando.

Se detecta la necesidad de fortalecer la formacién en materias esenciales para el ejer-
cicio de un liderazgo eficaz tales como la comunicacién, el pensamiento critico, el
conocimiento/experiencia y la capacidad de innovar, que se han reconocido como
algunas de las mds resefiables debilidades formativas.

La valoracién de la realizacién de la préctica por parte de los alumnos es altamente
positiva, en la medida en que ha servido tanto para fomentar la capacidad de intros-
peccidén como para mejorar sus propias competencias de liderazgo. El grado de inte-
rés que ha despertado la actividad en el alumnado es alto. Se observa una percepcién
por parte del cadete de lo que a su juicio significa ejercer un liderazgo eficaz, en el que
son vitales tanto la importancia del cumplimiento de la misién como las personas, las
relaciones interpersonales y la cohesién del equipo.
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Resumen

Hoy en dia es dificil conseguir mantener al alumnado atento y motivado durante las sesiones ted-
ricas y prdcticas de una asignatura, por lo que el uso de nuevas metodologias puede suponer un
apoyo para captar la atencién del alumnado y fomentar su motivacién y participacion. El objetivo
que planteamos fue trasladar la gamificacién mediante la introduccién de una serie de juegos de
mesa, adaptados al contenido de la asignatura, para mejorar la participacién y motivacién del
alumnado en las sesiones practicas de la asignatura de Anatomia Humana II: Esplacnologia. La acti-
vidad se desarroll6 en las sesiones tedrico-practicas de la asignatura de Anatomia Humana II: Es-
placnologia, durante el curso 2022-2023, y en la que participaron los alumnos matriculados en la
misma, divididos en un total de ocho grupos a través de enlaces online a la plataforma Genially
donde se simularon los juegos de mesa a implantar (Juego de la Oca, Jumanji y tres en raya). La
evaluacién de esta experiencia, realizada a través de cuestionarios de respuesta voluntaria y desarro-
llados exclusivamente para esta actividad, mostré un 100% de satisfaccién en el alumnado, hacien-
do especial hincapié en el aumento de la motivacién (91%) y la participacién (96%) de estos en el
desarrollo de la asignatura. Por lo tanto, se concluye que el uso del aprendizaje basado en juegos
(AB]J) en el aula permite dinamizar las sesiones pricticas de la asignatura, mejorando la motivacién
y participacion del alumnado en el desarrollo de estas.

INTRODUCCION

Las caracteristicas del alumnado, inmersos en un mundo digitalizado desde su naci-
miento, en las aulas, y concretamente en educacidn superior, plantea la necesidad de
realizar una serie de cambios metodolégicos que eviten una «crisis educativa» (Pérez-
Manzano y Almela-Baeza, 2018). Por otro lado, el enfoque de un modelo educativo
basado en competencias compromete al profesorado ante la necesidad de buscar he-
rramientas metodoldgicas en las que el alumnado se encuentre en el epicentro de su
proceso de ensefianza-aprendizaje y no sea un mero sujeto pasivo como ocurre en el
caso de la leccién magistral (Martinez ez al., 2019).

Este cambio generacional, la necesidad de la bisqueda de un aprendizaje colaborati-
vo y el auge de las nuevas tecnologias, donde podemos incluir los videojuegos, reali-
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dad virtual y otras actividades digitales, contribuyen a que aparezcan elementos del
juego en ambientes completamente distintos a este como pueda ser en entorno edu-
cativo (Akilli, 2006; Dondlinger, 2015; Liberabit, 2005). Muestra de ello, destaca la
eficacia que han mostrado la introduccién de los juegos en el aula de educacién a
todos los niveles, mejorando la motivacién, participacién e interactividad del alum-
nado en las distintas 4reas y niveles curriculares donde han llegado a proponerse
(Garcfa Barrios, 2020; Garcfa Barrios ez al., 2020; Luesma et al., 2019; Sierra Daza et
al., 2019). Dentro del campo de la gamificacién y el traslado de elementos del juego,
el aprendizaje basado en juegos (AB]) o Game Based Learning (GBL), se ha planteado
como una herramienta metodoldgica que pretende mostrar el efecto beneficioso que
puede mostrar el juego en el entorno educativo para mejorar la motivacidn, partici-
pacién y creatividad del alumnado tanto de manera individual como grupal (Garcia
Barrios et al., 2020, 2022).

Los objetivos que se plantearon en esta actividad fueron plantear la gamificacién y el
AB] como herramientas que permitan mejorar el aprendizaje del alumnado en la
asignatura de Anatomia Humana II: Esplacnologia en las sesiones précticas de la asig-
natura. Ademds, se pretende con esta propuesta mejorar la motivacin, participacién
e interactividad del alumnado en las sesiones pricticas.

En esta experiencia, realizada durante el curso 2022-2023, se muestra el uso del
juego, al transportar una serie de juegos de mesa adaptados al dmbito educativo y
enfocados en un modelo de preguntas y respuestas y que se han utilizado desde
hace décadas en la poblacién (tres en raya, Juego de la Oca y Jumanji) (figura 1),
para su introduccién en el desarrollo tedrico-practico de la asignatura de Anato-
mia Humana II: Esplacnologia, en el grado en Medicina (cursada en el primer se-
mestre del segundo curso) de la Universidad de Zaragoza. En esta actividad parti-
ciparon 89 de los alumnos matriculados en la misma, subdivididos en dos
subgrupos (A y B) y que posteriormente se subdividian en ocho grupos de 4-6
alumnos para realizar la actividad.

ESPLACNOLOGIA

JUMANATOMY

EMPEZAR

Figura 1. Imagen de inicio de los juegos Jumaniji y Juego de la Oca.
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METODOLOGIA

Para llevarlo a cabo, se hizo uso de la plataforma Genially®, en la que se plantearon
una serie de actividades que simulaban de manera on/ine los juegos de mesa que que-
riamos implantar en las sesiones précticas: Juego de la Oca, Jumanji y tres en raya. En
esta plataforma se realizaron una serie de cuestiones relacionadas con el contenido
tebrico-prictico que el alumnado debia resolver mientras se avanzaba en el tablero
Juego de la Oca y Jumanji). Para darle efecto gamificador, en caso de resolver correc-
tamente la pregunta, podian continuar jugando, mientras que si erraban sufrfan la
penalizacién de perder el turno y un retroceso de dos casillas. En el caso concreto del
tres en raya, se generaron una serie de cuestiones que el equipo debia resolver, de
manera que, si lo resolvia correctamente podian decidir si colocar ficha, mover su
propia ficha o recolocar o eliminar alguna del equipo contrario.

RESULTADOS E INDICADORES DE CALIDAD

La evaluacién de los resultados de la propuesta planteada se llevé a cabo desde el
punto de vista del equipo docente y del alumnado. Por un lado, la evaluacién docen-
te se realizé mediante reunién de coordinacién, mientras que por parte del alumnado
se planted la valoracién mediante una encuesta de respuesta voluntaria on/ine, prepa-
rada para tal fin, de 3 preguntas basada en la escala de Likert (con 5 opciones de
respuesta siendo 1 totalmente en desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo):

* Pregunta 1. ;Estds satisfecho con el uso de actividades de gamificacién en las
sesiones pricticas de la asignatura?

* Pregunta 2. ;Consideras que este tipo de actividades mejoran la motivacién para
enfrentarse a las sesiones précticas de la asignatura?

* Pregunta 3. ;Crees que estas actividades hacen las sesiones précticas mds interac-
tivas y mejoran la participacién del alumnado?

Los resultados expresados por el equipo docente, mediante reunién de coordina-
cién grupal, fueron satisfactorios remarcando principalmente la interaccién, impli-
cacién y cohesién grupal del alumnado en el desarrollo de las sesiones précticas
implicadas.

Desde el punto de vista del alumnado, la encuesta de valoracién y de respuesta volun-
taria, fue contestada por el 90% de los alumnos (80/89).

Al consultar sobre la satisfaccién del alumnado al realizar este tipo de actividades en
las sesiones practicas de la asignatura, se observa cémo la respuesta fue undnime y
positiva, ya que el 100% de las respuestas consideran satisfactorio el uso de estas he-
rramientas de gamificacién en el desarrollo de las sesiones précticas.
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En la segunda pregunta del cuestionario, se valord el efecto que ejercen estas metodo-
logfas sobre la motivacién del alumnado. En este caso, se observé cémo el 91% de los
alumnos/as que respondieron la encuesta consideran estar de acuerdo (3%) o total-
mente de acuerdo (88%) en el efecto motivador del ABJ en las sesiones précticas,
mientras el 9% restante se mantiene en terreno neutral sin mostrar estar de acuerdo,
pero tampoco en desacuerdo (figura 2).

¢Consideras que este tipo de actividades mejoran la motivacién para enfrentarse
a las sesiones practicas de |a asignatura?

= Totalmente de acuerdo = De acuerdo = Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Figura 2. Valoracién del efecto sobre la motivacion de la actividad.

Cuando nos planteamos valorar el efecto de estas actividades sobre la interaccién del
alumnado en las sesiones précticas de la asignatura, y el posible efecto de mejora en
la participacién del alumnado (figura 3), précticamente la totalidad del alumnado
(96%) considera estar de acuerdo (11%) o totalmente de acuerdo (85%) en el efecto
positivo que ejercen estas actividades sobre la participacién del alumnado, ademds de
realizar unas sesiones pricticas mds interactivas. Por el contrario, solamente el 4% de
las respuestas mostraban su imparcialidad sobre estos aspectos, pero sin estar discon-
formes con el uso de estas herramientas.

¢Crees que estas actividades hacen las sesiones practicas més interactivas
y mejoran la participacién del alumnado?

= Totalmente de acuerdo = De acuerdo = Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Figura 3. Valoracion del efecto de la interactividad y participacién del alumnado con el uso del ABJ.
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SOSTENIBILIDAD Y TRANSFERIBILIDAD

Este tipo de metodologias son totalmente sostenibles y transferibles para su uso en
otras asignaturas, del mismo y otros grados, que se imparten en el departamento,
pero también para otras asignaturas y grados que no tienen relacién directa, ya que se
trata de plataformas on/ine de acceso gratuito o de pago (en este caso el coste es muy
bajo), y solamente deberfan adaptarse los contenidos segtin las necesidades curricula-
res de cada asignatura.

CONCLUSIONES

El uso del aprendizaje basado en juegos (AB]), y en concreto las actividades basadas
en juegos de mesa, pueden considerarse como herramientas docentes de utilidad que
permiten mejorar la motivacion en el desarrollo de la asignatura de Anatomia Huma-
na IT. Esplacnologia, favoreciendo la participacién del alumnado y haciendo las clases
practicas mds interactivas.
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Resumen

El proceso de ensefianza-aprendizaje en el drea de urgencias de pequefios animales a nivel universi-
tario puede suponer un verdadero reto. Las TIC, la gamificacién y la simulacién clinica son buenas
aliadas para hacer mds activo el aprendizaje en esta disciplina basada en casos clinicos. A través del
disefio de un Escape Room se recrearon cinco escenarios cuyos objetivos diddcticos abarcaban las
competencias clave de las principales urgencias. Cuarenta y cinco estudiantes de tres niveles acadé-
micos diferentes participaron en el juego en pequefios grupos. La experiencia fue bien acogida,
considerdndose una forma mds dindmica e interesante de aprender y repasar contenidos de urgen-
cias, aumentar la motivacién y trabajar competencias sociales. Los escenarios de aprendizaje gamifi-
cados y la simulacién clinica son recursos con un alto potencial para mejorar el proceso de ensefian-
za-aprendizaje en la educacién universitaria.

INTRODUCCION

La formacién de profesionales en el émbito sanitario debe incluir estrategias y dind-
micas que favorezcan una formacion integral de los estudiantes. El aprendizaje basa-
do en casos clinicos es un recurso ampliamente utilizado en diferentes dreas, concre-
tamente en la rama sanitaria, debido a que permite familiarizar al estudiante con las
situaciones que se encontrard en un futuro profesional, asi como la resolucién de
problemas, el pensamiento critico ¢ interdisciplinar y las competencias transversales
(Lane, 2008). Este aspecto adquiere especial relevancia en el drea de urgencias de
pequefos animales debido a las caracteristicas intrinsecas de la especialidad. Derivado
de esta necesidad y apostando por nuevas metodologias, se ha disefiado un Escape
Room educativo para el aprendizaje de medicina de urgencias veterinarias a través de
casos clinicos mediante el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC) y la simulacién clinica.
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Los objetivos docentes del proyecto fueron:

* Generar material docente mediante el uso de herramientas TIC para el aprendi-
zaje de urgencias de pequenios animales.

* Motivar al alumnado y fomentar el trabajo en equipo y un aprendizaje activo,
integrando conocimientos tedricos y pricticos.

* Implementar metodologfas activas, favoreciendo un desarrollo integral y mul-
tidisciplinar del discente apostando por las competencias saber, saber hacer y
saber ser.

* Evaluar el impacto en el proceso de ensenanza-aprendizaje de modelos gamifi-
cados como estrategias en la docencia universitaria, sus ventajas y limitaciones.

METODOLOGIA DOCENTE

La experiencia se llevd a cabo durante el curso académico 2022-2023 como proyecto
de innovacién docente de la Universidad de Zaragoza (PIIUZ_718). En esta activi-
dad participaron 45 estudiantes de 5.° curso del grado en Veterinaria (asignatura
Pricticum clinico en pequerios animales, exdticos y équidos) y del méster propio en Cli-
nica de pequefios animales I y IT de la Universidad de Zaragoza.

Se realizé un Escape Room educativo en el que se recrearon cinco casos clinicos pre-
sentados de manera lineal tratando los conceptos clave relacionados con diferentes
urgencias veterinarias (figura 1). Para optimizar el desarrollo, el disefio de estas expe-

riencias debe ir acorde con los objetivos educacionales y conocer las necesidades de
aprendizaje de los alumnos (Eukel y Morell, 2021).

Figura 1. Estaciones clinicas donde se desarrolla el Escape Room.
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Figura 2. Diferentes pruebas del Escape Room.

Los participantes formaron equipos de 4-5 personas (Ashworth y Kateri, 2021) y,
encerrados en una sala, debian ir resolviendo las diferentes pruebas en las que se tra-
bajaron los objetivos diddcticos definidos, hasta completar la experiencia y asi conse-
guir la clave para salir de la sala en el menor tiempo posible (figura 2).
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Figura 3. Izquierda: Phantom o simulador ecogréfico de gelatina alimentaria.
Centro: Imagen ecografica del interior del phantom simulando una piometra.
Derecha: Imagen de paciente real comparativa.

El contenido se abordé de una manera doble, por un lado, la parte tedrica en un
formato digital, y, por otro, la parte prictica a través de simuladores ecograficos,
modelos de simulacién de extraccién sanguinea y sondaje urinario felino. Los estu-
diantes debian ir resolviendo las cuestiones planteadas. En el caso de que la respuesta
fuera correcta podian seguir avanzando en el juego, mientras que si era errénea se
enlazaba con una pantalla de penalizacién (bloqueo de avance de pantalla con consu-
mo de tiempo), permitiendo descubrir dénde estaba el fallo haciendo conscientes a
los participantes del propio proceso de aprendizaje. Los simuladores ecogrificos o
phantoms fueron hechos con gelatina alimentaria. En ellos se recreaban diferentes
patologias para que los alumnos integraran la ecografia dentro del 4mbito de urgen-
cias, teniendo que diferenciar una vejiga vacia de otra con globo vesical y célculos,
diagnosticar una piometra, realizar una puncién ecoguiada, o correlacionar cuerpos
extrafios intestinales con su imagen radioldgica (figura 3).

Al finalizar la sesién se realizaba un feedback con los discentes en referencia a su ac-
tuacién, andlisis de los casos clinicos presentados, los puntos clave, los errores come-
tidos y las situaciones del desarrollo de la misma que, a través de la observacién de la
actuacién en el juego, fueron consideradas necesarias (Rosenkrantz ez a/., 2019).

La metodologfa en la que se basé este proyecto fue gamificacidn, aprendizaje basado en
problemas, creacién de situaciones de aprendizaje, asi como aprendizaje cooperativo.

TIC UTILIZADAS

La herramienta principal que se utiliz6 para disenar el Escape Room fue la plataforma
Genially, que permitié contemplar diferentes respuestas a la cuestién planteada, po-
sibilitando la creacién de escenarios y una interaccién activa por parte del usuario, el
cual recibe una retroalimentacién instantidnea. Otras TIC utilizadas:

e Inshot para la realizacién de un video divulgativo previo a la experiencia que se
difundié entre los estudiantes para captar su atencion e invitarlos a jugar.
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* Cddigos QR, usados en una de las pruebas como enlace a diferentes pistas.
e Crossworldlabs, herramienta que permitié incluir en la presentacién un cruci-
grama interactivo.

Aplicacién Cambiador de voz con efectos para la creacién de audios para ir
guiando a los alumnos y alumnas a través de las pantallas.

* Google Forms, para la recogida de datos y evaluacion de la experiencia.

CARACTER INNOVADOR A DESTACAR DE LA ACTIVIDAD

Esta actividad docente ha permitido realizar un cambio en el aula, apostando por
experiencias mds dindmicas y participativas basadas en la gamificacion, que resultan
en una mejora en el proceso de aprendizaje del estudiante (Kyewski y Krémer, 2018
y Valero et al., 2020). La implementacion de Escape Room mediante herramientas
TIC y simulaciones ecograficas, modelo de extraccién de sangre y sondaje urinario
felino, permiten recrear situaciones de aprendizaje basada en casos clinicos. La casuis-
tica atendida en el 4rea de emergencias de pequenios animales hace muy variable e
imprevisible el niimero y el tipo de actuaciones clinicas a los que el estudiante puede
asistir en el periodo de pricticas, ademds que muchas veces son pacientes inestables
que requieren una répida actuacién. Otro factor adicional es que la medicina de ur-
gencias puede ser una especialidad algo intimidante (Booth, Rishniw y Kogan, 2020).
La simulacién clinica permite recrear situaciones en un entorno controlado y seguro
(Kneebone y Baillie, 2008), donde el estudiante tiene una participacién activa y real,
adquiriendo diferentes competencias que van a prepararlo para su futuro profesional.

INDICADORES QUE PERMITAN CUANTIFICAR LAS MEJORAS
OBTENIDAS EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LOS ALUMNOS

La actividad puede ser evaluada desde diferentes aspectos. Por una parte, valorar los co-
nocimientos tedricos y practicos de los estudiantes, informacion que puede ser obtenida
a través del nimero de fallos cometidos en relacién con las cuestiones planteadas y el
tiempo en completar el Escape Room, lo que convierte a la propia experiencia en una
herramienta de evaluacién de contenido (Roig, Alcaraz, Gilly, Bernad y Juiz, 2023).

El otro aspecto es conocer la percepcién e impresién de los estudiantes respecto a la
implantacién de este tipo de metodologias, informacién recogida a través de un cues-
tionario basado en una escala de Likert (siendo 1 muy en desacuerdo y 5 muy de acuer-
do) y tres preguntas abiertas (lo que mds y menos les habfa gustado, y comentario libre).

Los items preguntados a los estudiantes y sus resultados se detallan a continuacién:

* «Considero que trabajar casos clinicos es una herramienta fundamental para mi
Jormacién y la integracion de los diferentes conceptos adquiridos en varias dreas o
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disciplinas clinicas». E1 100% de los estudiantes considera que es esencial traba-
jar mediante casos clinicos.

«Considero que trabajar casos clinicos es una forma de practicar y de prepararme
para la adquisicion de competencias de cara a un futuro laboral. E1 100% con-
sidera que el estudio de casos clinicos es util de cara a adquirir competencias y
prepararse para un futuro laboral.

«La dindmica “Escape Room” es una forma de comunicarme y conectar con mis
comparieros». La puntuacién media obtenida fue de 4,9 sobre 5, estando el 95%
muy de acuerdo en que se favorecen las competencias sociales.

«Los casos clinicos mediante formato “Escape Room” es mds divertido que realizarlos
mediante formato tradicional. E1 93% estd muy de acuerdo en que trabajar casos
con esta metodologia es mds divertido, y el 7% restante estd de acuerdo.

«Las emociones que he sentido durante el desarrollo de este juego han sido diversion,
motivacion, alegria, sorpresa, tristeza, enfado, nervios». Las emociones sentidas
son bastante dispares, pero, en general, la experiencia ha sido percibida como
una actividad donde predomina la diversién y la motivacién. Nadie ha sentido
tristeza, y respecto a los nervios, ha habido mds disparidad de opiniones.
«Considero que esta forma de trabajar consigue una mayor implicacion de los estudian-
tes en la resolucion de casos. 44 de los 45 estudiantes estdn muy de acuerdo en que
la implicacién estudiando casos clinicos a través de esta metodologfa es mayor.
«La experiencia ha cumplido mis expectativas. El 81% estd muy de acuerdo en
que el Escape Room ha cumplido totalmente con sus expectativas y un 9% estd
de acuerdo.

«Considero que esta actividad fomenta el aprendizaje, el repaso de contenidos, la
toma de decisiones, la seguridad de enfrentarme a casos reales». Las competencias
que mds se pueden trabajar con este tipo de experiencias segtin los estudiantes
son: el aprendizaje y el repaso de contenido (42 y 43 personas, respectivamente,
estuvieron muy de acuerdo). Respecto a las personas que estuvieron muy de
acuerdo sobre que esta experiencia sirviera para ayudar en la toma de decisiones
y aumentar la seguridad para enfrentarse a los casos reales, fueron 25 y 35 per-
sonas, respectivamente.

«;Propondrias que este tipo de actividades continuaran al ano que viene?. E1100%
de estudiantes estd muy de acuerdo en dar continuidad a este tipo de experien-
cias, de lo que se puede extrapolar el impacto positivo de la misma.

En relacién con las preguntas abiertas, se pregunté sobre lo que menos y lo que mds

les habia gustado y posibilidad de realizar comentarios o sugerencias.

Lo que menos gusté del Escape Room era que habia durado poco, lo que por parte

de los docentes puede ser un comentario positivo, debido a que el tiempo se ha pasado
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rdpido, ya que ha conseguido la inmersién de los participantes en la experiencia, fa-
voreciendo una motivacién que se traduce en que la percepcidn del tiempo se acorta
e implica que el juego es dindmico.

Los comentarios positivos de las experiencias se centraron en el aprendizaje prictico
que ofrecfa la dindmica, el trabajar en grupo, la originalidad del proyecto y los simu-
ladores clinicos, concretamente los ecograficos.

Respecto a las sugerencias, los estudiantes expresaron su deseo de que se hicieran mds
actividades de este estilo, ya que favorece las ganas de seguir aprendiendo, porque se
centra en el alumno y se aleja del método expositivo, siendo una forma de practicar
los contenidos aprendidos y de trabajar en equipo, fomentando habilidades sociales.
También hubo varias propuestas donde se ofrecfan como voluntarios para desarrollar
y realizar estas propuestas en otras materias, siendo también otra forma de aprendiza-
je, ya que de esta forma se les hace participes del propio proceso.

SOSTENIBILIDAD

La experiencia es totalmente sostenible, puesto que el contenido digital es perdurable
en el tiempo, pudiendo ser reutilizado no solo por los diferentes grupos participantes
de la misma experiencia, sino compartidos con otros docentes, creando redes de co-
nocimiento y comunidades de aprendizaje.

TRANSFERIBILIDAD

Los recursos TIC usados en este proyecto son gratuitos y reutilizables, y, por lo tanto,
transferibles. Los recursos materiales utilizados en esta simulacién se pueden clasificar
en perdurables y perecederos (simuladores ecograficos basados en gelatina alimenta-
ria). El coste econémico es asumible, pero hay que destacar que conlleva tiempo y
esfuerzo crearlos. La versatilidad de este tipo de experiencias favorece poder ser apli-
cadas en cualquier tipo de temdtica, drea o asignatura. Una forma de maximizar el
rendimiento y aprovechamiento de los recursos es agrupar las sesiones en el tiempo,
lo que conlleva cierta planificacidn.

Este proyecto en particular pone de manifiesto que es un recurso interesante para
trabajar el aprendizaje basado en problemas, realizando un abordaje clinico multidis-
ciplinar, huyendo de la compartimentalizacién de la materia y trabajando la relacién
de conceptos y el pensamiento critico.

CONCLUSIONES

El aprendizaje a través de casos clinicos es una herramienta fundamental en el 4mbito
de urgencias de pequefios animales. Las TIC, junto a la simulacién clinica, permiten
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la creacién de escenarios de aprendizaje gamificados, siendo un recurso did4ctico que
favorece el aprendizaje y el repaso de contenidos, asi como la motivacién y la impli-
cacioén activa de los estudiantes, facilitando el proceso de ensefanza-aprendizaje.
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Resumen

De acuerdo con la Orden ECI/333/2008, una de las competencias especificas que el estudiantado
del grado en Veterinaria debe adquirir es aprender los métodos y procedimientos de exploracién
clinica, técnicas diagndsticas complementarias y su interpretacién. La exploracion de los conductos
auditivos se lleva a cabo de forma habitual en la prictica clinica veterinaria de pequefios animales
(perros y gatos), y para realizarla se requiere conocer la anatomia del oido, manejar correctamente el
instrumental y posicionar adecuadamente al animal. El alumnado de tercer curso del grado en Vete-
rinaria de la Universidad de Zaragoza debe adquirir las destrezas que deberd poner en préctica pos-
teriormente sobre casos clinicos reales, tanto en las asignaturas clinicas en las que se realizan pricticas
en el Hospital Veterinario, como en las pricticas externas curriculares y extracurriculares desarrolla-
das en centros veterinarios. La exploracién del oido del perro se ensefa en la sesién préctica «Explo-
racién de los sentidos en el perro», en la asignatura Patologia general y propedéutica II, impartida en
tercer curso. Para ello, los estudiantes son convocados en grupos reducidos y se dispone de ocho
perros de docencia, de los cuales asisten a cada sesién dos. El nimero de alumnos matriculados en
tercer curso suele ser elevado (alrededor de 160) lo que, unido al escaso niimero de animales dispo-
nibles, condiciona la dindmica de la practica (aprobada por la Comisién Etica Asesora para la Expe-
rimentacién Animal de la Universidad de Zaragoza). En la sesion, el profesor introduce el otoscopio
en el conducto auditivo del perro y el alumnado hace posteriormente la inspeccién observando a
través de ¢él, por lo que no es posible que realicen la técnica de exploracién por si mismos antes de
pasar a cuarto curso, tal como serfa deseable. El principal objetivo de este estudio, para el cual fue
concedido un Proyecto de Innovacién Docente de la Universidad de Zaragoza en la convocatoria
2022-2023 (ID 829), fue evaluar la opinién del alumnado de Patologia general y propedéutica II del
grado en Veterinaria sobre la incorporacién a la docencia de un otoscopio veterinario digital (eKuo-
re). Este se utiliz6 en la citada practica durante el curso académico 2022-2023, en el que la realizaron
123 estudiantes. La dindmica se modificd, de modo que, en uno de los dos perros utilizados en cada
sesion, el otoscopio convencional fue sustituido por el otoscopio veterinario digital, que ofrece la
ventaja de que varios usuarios pueden visualizar las estructuras del oido simultdneamente y en tiem-
po real en un dispositivo inteligente (tableta o teléfono) en el que se reproduce la imagen. Ademis,
permite la captura de imdgenes y grabacién de videos que pueden ser visualizados de nuevo tantas
veces como sea necesario, ademds de exportados. Al final de cada sesidn se facilité un cédigo QR, a
través del cual cada estudiante pudo acceder con su teléfono mévil a la plataforma Socrative, donde
se encontraba disponible el cuestionario de evaluacién del recurso docente. El 74,8% del estudian-
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tado cumplimentd el cuestionario, al 100% del alumnado encuestado le resulté interesante la uti-
lizacién del otoscopio digital, el 97,83% consideré que su uso habia mejorado su aprendizaje de la
exploracién del oido del perro con respecto al otoscopio convencional y el 98,91% aprecié el uso
de este tipo de dispositivos como ttil para la docencia practica. El impacto de la innovacién docen-
te sobre el aprendizaje del alumnado deberd evaluarse en los siguientes cursos académicos 2023-
2024 y 2024-2025, en los que los estudiantes evaluados se encontrardn en cuarto y quinto curso,
respectivamente. Los resultados obtenidos han sido muy positivos y con la implementacién del
otoscopio digital se espera mejorar la docencia préctica y tedrica de esta y otras asignaturas del
grado en Veterinaria.

INTRODUCCION

De acuerdo con la Orden ECI/333/2008, una de las competencias especificas que el
estudiantado del grado en Veterinaria debe adquirir es aprender los métodos y proce-
dimientos de exploracién clinica, técnicas diagndsticas complementarias y su inter-
pretacién. La exploracién otoscépica es una técnica que se lleva a cabo de forma ha-
bitual en la préictica clinica veterinaria de pequenios animales (perros y gatos) y para
realizarla adecuadamente se requiere conocer la anatomia del oido y el correcto ma-
nejo del instrumental, asi como del animal. El conducto auditivo del perro y del gato
no es recto, sino que tiene una porcién vertical y otra horizontal, por lo que para vi-
sualizarlo en su longitud con el otoscopio es necesario enderezarlo estirando el pabe-
116n auricular correctamente hacia arriba.

El alumnado del grado en Veterinaria debe adquirir en tercer curso las destrezas que
deberd poner en prictica posteriormente sobre casos clinicos reales, tanto en las asig-
naturas clinicas en las que se realizan précticas en el Hospital Veterinario de la Uni-
versidad de Zaragoza (Integracion en animales de compasiia en cuarto curso y Prdcti-
cum clinico en pequenios animales, exdticos y équidos en quinto curso), como en las
précticas externas curriculares y extracurriculares desarrolladas en centros veterina-
rios. La exploracién del oido del perro se ensefia en una sesién prictica en la asigna-
tura Patologia general y propedéutica 11, impartida en el segundo semestre de tercer
curso. Para ello, los estudiantes son convocados por grupos de pricticas (24 grupos
organizados por la Facultad de Veterinaria) de alrededor de seis estudiantes y se dis-
pone de ocho perros de docencia, de los cuales asisten a cada sesién dos. El niimero
de alumnos matriculados en tercer curso suele ser elevado (alrededor de 160), lo que
unido al escaso nimero de animales disponibles, condiciona la dindmica de la prac-
tica (aprobada por la Comisién Etica Asesora para la Experimentacién Animal de la
Universidad de Zaragoza). En la sesién, el profesor introduce el otoscopio (figura 1)
en el conducto auditivo del perro y el alumnado hace posteriormente la inspeccién
observando a través de €, por lo que no es posible que realicen la técnica de explora-
cién por si mismos antes de pasar a cuarto curso, tal como serfa deseable.
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Figura 1. Otoscopio convencional (Heine).

El principal objetivo de este estudio fue evaluar la opinién del alumnado de la asig-
natura Patologia general y propedéutica II del grado en Veterinaria sobre la incorpora-
cién a la docencia prictica de un otoscopio veterinario digital.

METODOLOGIA DOCENTE Y TIC UTILIZADAS

Se utilizé un otoscopio veterinario digital (eKuore) (figura 2), que se incorporé a la
docencia de la préctica Exploracion de los sentidos en el perro de la asignatura Parologia
general y propedéutica II en el curso académico 2022-2023, en el que realizaron la
préctica 123 estudiantes. La dindmica de esta fue modificada, de modo que, en uno
de los dos perros utilizados en cada sesién, el otoscopio convencional fue sustituido
por el otoscopio veterinario digital.

Figura 2. Otoscopio veterinario digital (eKuore).
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1. ;Te ha resultado interesante el uso del videotoscopio?
® s
® o

@ Me ha resultado indiferente

2. ;Crees gue el uso del videotoscopio ha mejorado tu aprendizaje de la exploracion del cido del
perro con respecto al otoscopio?

(&) si
.No

@ Me parece indiferente

3, ;Crees que el uso de este tipo de dispositivos es (til para la docencia practica?
® s
No

@ Me parece indiferente

Figura 3. Cuestionario de evaluacion (Socrative).

Con el objetivo de conocer la opinién del alumnado acerca de la incorporacién a la
docencia de este dispositivo, al final de cada sesién se facilité un cédigo QR elabora-
do con QR Code Generator, a través del cual cada estudiante pudo acceder con su
teléfono mévil a la plataforma Socrative, donde se encontraba disponible el cuestio-
nario de evaluacién del recurso docente (figura 3). La cumplimentacién de este fue
voluntaria y anénima. Los resultados de los cuestionarios fueron exportados al pro-
grama Excel, donde pudieron ser analizados.

CARACTER INNOVADOR

El otoscopio convencional resulta de gran ayuda para la exploracién del oido en la
practica clinica veterinaria, pero impide que mds de un usuario realice la inspeccién al
mismo tiempo. Sin embargo, el otoscopio digital presenta la ventaja de que varios
usuarios pueden visualizar las estructuras del oido (conducto auditivo y membrana
timpdnica) simultdneamente y en tiempo real, por medio de su conexién mediante
wifi a un dispositivo inteligente (tableta o teléfono) en el que se reproduce la imagen.
Ademds, dispone de la opcién de captura de imdgenes y grabacién de videos que pue-
den ser visualizados de nuevo cuantas veces sea necesario, asi como ser exportados.

Con la implementacién de este dispositivo se espera mejorar la docencia prictica de
la asignatura Patologia general y propedéutica I1. Asimismo, las imdgenes capturadas y
los videos grabados podrdn ser utilizados en la docencia tedrica de esta y otras asigna-
turas del grado en Veterinaria. Por otra parte, se espera una repercusién positiva en la
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adquisicién de habilidades clinicas que el estudiantado ha de poner en prictica en
cursos posteriores, tanto en las asignaturas Integracion en animales de comparnia (cuar-
to curso) y Pricticum clinico en pequerios animales, exdticos ¥ éqm’dm (quinto curso),
como en las pricticas externas curriculares y extracurriculares desarrolladas en centros
veterinarios.

INDICADORES

De los 123 estudiantes matriculados en la asignatura, y que tenfan que realizar las
précticas, cumplimentaron el cuestionario un total de 92, es decir, el 74,8%. Al
100% del alumnado encuestado le resultd interesante la utilizacién del otoscopio
digital (figura 4) y el 97,83% consideré que su uso habia mejorado su aprendizaje de
la exploracién del oido del perro con respecto al otoscopio convencional (figura 5).
En este sentido, cabe destacar que la utilidad docente de los videotoscopios ha sido
informada previamente, tanto en medicina humana como en veterinaria (Cavuoto ez
al., 2023; Jekl ez al., 2015; Jones, 2006). Por otra parte, el 98,91% del estudiantado
apreci6 el uso de este tipo de dispositivos como til para la docencia prictica (figura
6), lo que abre la puerta al planteamiento de nuevos estudios.

El impacto de la innovacién docente sobre el aprendizaje del alumnado deberd eva-
luarse en los cursos académicos 2023-2024 y 2024-2025, en los que los estudiantes
evaluados se encontrardn en cuarto y quinto curso, respectivamente. Para ello, se
utilizardn escalas de observacién y rubricas.

Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 3

1,09%

1,09% 1,09%
0% 9% ~

100% 97,83% 98,91%
wA uB »C nA uB =C mA =B =C
Figura 4. Respuestas obtenidas Figura 5. Respuestas obtenidas Figura 6. Respuestas obtenidas
en la pregunta 1 del cuestionario en la pregunta 2 del cuestionario  en la pregunta 3 del cuestionario

de evaluacion. de evaluacion. de evaluacion.
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SOSTENIBILIDAD Y TRANSFERIBILIDAD

El otoscopio veterinario digital utilizado en la docencia de la asignatura Parologia ge-
neral y propedéutica II podra ser aplicable en la docencia prictica de las asignaturas
Integracion en animales de compariia (cuarto curso) y Pricticum clinico en pequerios
animales, exdticos y équidos (quinto curso), en cuyas practicas clinicas se atienden ca-
sos clinicos reales que acuden al Hospital Veterinario de la Universidad de Zaragoza,
asi como en el mdster propio de la Universidad de Zaragoza en Clinica de pequesios
animales. Por otra parte, la innovacion en la docencia que supone el uso del otoscopio
veterinario digital puede ser transferible a aquellas universidades que deseen imple-
mentarlo. Ademds, es sostenible, ya que con los cuidados apropiados podrd utilizarse
a largo plazo.
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Resumen

El estudio de la motricidad humana se puede realizar desde diferentes perspectivas. Una de ellas se
centra en el estudio cinesiolégico del acto motor y su anilisis, a través de diferentes pardmetros
mecénicos relacionados con el movimiento humano. Sin embargo, la realizacién de este tipo de
andlisis, que implica el estudio de variables relacionadas con la sistemdtica y la anatomfa, resultan
complejas de abordar en el aula. En este sentido, mejorar la ensefianza, incorporando innovaciones
orientadas hacia el planteamiento de nuevos enfoques, junto a la utilizacién de novedosos recursos
did4cticos que permitan estudiar y analizar de una manera mds practica, real, atractiva y eficaz este
tipo de contenidos resulta de gran interés pedagdgico. Para alcanzar este tipo de competencias, se
presenta una experiencia docente muy prdctica y visual, enmarcada en el trabajo en laboratorio,
utilizando software libre, apps y herramientas TIC. La metodologfa a seguir se centra en el desarrollo
de actividades de aprendizaje organizadas mediante trabajos colaborativos, realizados en pequenos
grupos, y estilos de ensefianza centrados en el estudio y anilisis de casos y la resolucién de proble-
mas. La modificacién de la orientacién metodolégica posibilita el estudio y andlisis de situaciones
précticas reales del mundo relacionado con la actividad fisica y el deporte, sobre los que ademis se
puede interactuar de manera inmediata y en los que se puede aplicar el conocimiento teérico de
forma directa. El trabajo en el aula con estas herramientas TIC ha supuesto una adherencia de los
estudiantes hacia la adquisicion de conceptos y competencias relacionadas con el andlisis sistemdtico
del movimiento humano, fundamentalmente por un aumento en su motivacién hacia el propio
aprendizaje.

INTRODUCCION

En el 4mbito de las ciencias de la actividad fisica y el deporte, el andlisis de las varia-
bles cualitativas y cuantitativas implicadas en el movimiento humano resultan de
gran interés. Desde los origenes de las ciencias aplicadas al movimiento humano, uno
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de los aspectos mds dificiles de comprender y analizar por parte de los estudiantes han
sido los vinculados con los aspectos relacionados con el andlisis mecdnico, tanto a
nivel articular como muscular, durante la realizacién de un ejercicio fisico o de una
actividad deportiva (Pradas y Castellar, 2012).

Esta dificultad pedagdgica debe trasladarse en la actualidad, de manera te6rico-prac-
tica, hacia la consideracién de tener una evidente oportunidad de mejorar la diddcti-
ca de la ensefianza de este tipo de contenidos, al encontrarnos en una era tecnoldgica
muy accesible y al alcance de todos (Hanna, 2000), que nos permite alejarnos del
enfoque tradicionalmente tedrico, abordando esta problemdtica desde una perspecti-
va metodoldgica de andlisis de situaciones motrices y deportivas reales, aumentindo-
se de esta manera la motivacion de los estudiantes por el propio proceso de aprendi-
zaje (Palomo, Ruiz y Sdnchez, 2006).

Por otro lado, hay que destacar la importancia de entender el émbito de la ensefian-
za del andlisis de las actividades fisico-deportivas con un cardcter interdisciplinar,
entendiéndolo como un conjunto de dreas conexas entre los fundamentos y las ma-
nifestaciones de la motricidad y la anatomia. De esta manera, se debe visualizar la
realidad docente de manera globalizada, y en donde se hace necesaria una interven-
cién multidisciplinar desde diferentes 4reas de conocimiento, al encontrarse estre-
chamente relacionadas ambas dreas de conocimiento entre si (Morillo y Rivas,
2002). Sin duda alguna, una forma de integrar verdadero conocimiento se produce
cuando confluyen varios docentes, incluso de especialidades y dreas de conocimien-
to diferentes, pero que presentan un objetivo y una preocupacién comun, orientada
a tratar de solucionar de manera conjunta un problema o una situacién docente
concreta con ayuda de sus respectivas disciplinas (Torres, 1994), como sucede en el
dmbito del andlisis sistemdtico del movimiento humano en las diferentes disciplinas
deportivas y en la realizacién de cualquier actividad que requiera la realizacién de
algin tipo de ejercicio fisico.

El aprendizaje basado en la resolucién de problemas se ha demostrado como un ins-
trumento eficaz para aumentar el pensamiento critico, frente a las clases tradiciona-
les, proporcionando a los estudiantes y a los deportistas una mayor autonomia en la
resolucidn de problemas (Escolano, Herrero y Echeverrfa, 2014). Por otro lado, el
avance tecnoldgico que se ha producido en la dGltima década en los materiales audio-
visuales ha provocado una auténtica revolucién del deporte en general y, en particu-
lar, en el dmbito del andlisis del movimiento (Castellar, Pradas y Rapun, 2014). En
este sentido, el objetivo principal de esta experiencia did4ctica es mejorar el aprendi-
zaje de los contenidos relacionados con el andlisis del movimiento en actividades re-
lacionadas con ejercicios fisicos y habilidades deportivas, a través de la utilizacién de
herramientas TIC, trabajo en pequefios grupos y estilos de ensefianza colaborativos.
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METODOLOGIA DOCENTE

La actividad de buenas précticas docentes realizada se ha dirigido a los estudiantes de
primer curso del grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte, en la Facul-
tad de Ciencias de la Salud y del Deporte del Campus de Huesca. En particular, la
incorporacién de esta iniciativa se ha desarrollado en cooperacién docente entre un
equipo de docentes y dos asignaturas, concretamente la asignatura obligatoria Funda-
mentos y manifestaciones bdsicas de la motricidad y la de formacién bdsica Fundamentos
anatémicos, cinesioldgicos y biomecdnicos en la actividad fisica y el deporte de 6y 12
créditos ECTS, respectivamente.

Ambas materias imparten los contenidos relacionados con la anatomia y el andlisis
del movimiento durante el primer cuatrimestre de la titulacién. En las dos asignatu-
ras se abordan diferentes conocimientos multidisciplinares de aprendizaje. En una de
ellas se relacionan los fundamentos anatdmicos mientras que en la otra se adquiere la
competencia especifica del andlisis mecdnico y sistemdtico del movimiento fisico y
deportivo. A nivel diddctico, estos contenidos se encuentran disefiados y secuencia-
dos en diferentes fases de aprendizaje, partiendo desde una perspectiva inicial de
andlisis simple, realizada sobre ¢jercicios fisicos bdsicos analiticos que comprenden
tnicamente dos fases de movimiento (figura 1).

A partir del asentamiento del aprendizaje de los movimientos simples, se realiza un
nuevo proceso de intervencién, pero ya sobre habilidades fisicas y deportivas mds
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Figura 1. Fases del movimiento del squat o sentadilla.
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Figura 2. Accién técnica motriz de un golpeo en el tenis playa.

complejas, con multiples y variadas fases de movimientos musculares y articulares,
en donde se requiere una mayor intervencién pedagdgica y el uso de herramientas
TIC para su correcto aprendizaje, como sucede en cualquier accién técnica deporti-
va (figura 2).

El proceso diddctico implementado se ha desarrollado de una forma progresiva y 16-
gica, desde lo mds simple a lo mds complejo, y estructurado en diferentes etapas de
ensefanza, desde las mds bdsicas, como el aprendizaje de la descripcién de posiciones
iniciales estdticas a partir de la posicién anatdmica, hasta el descubrimiento especifico
de las diferentes fases del movimiento, atendiendo a diferentes planos y ejes de movi-
miento, junto a la descripcién de las acciones articulares implicadas, el tipo de con-
traccién realizado y la musculatura que interviene en cada uno de los movimientos
producidos.

Como se puede apreciar en la figura 3, las actividades de aprendizaje propuestas se
han realizado de manera secuencial, en progresién desde el estudio, el andlisis y la
clasificacién de movimientos simples, con ejercicios ficiles de observar, hasta el and-
lisis de tareas motrices y acciones deportivas de mayor complejidad.

A nivel temporal, para estimular el pensamiento a través del canal visual, se ha plani-
ficado de manera progresiva el proceso de ensefianza-aprendizaje de los contenidos,
inicidndose con actividades relacionadas con imdgenes estdticas, imdgenes dindmicas,
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Figura 3. Progresién de los aprendizajes.

secuencias simples unidimensionales y, finalmente, videos con movimientos espacia-
les tridimensionales. Los estilos de ensefianza utilizados han evolucionado desde téc-
nicas més dirigidas inicialmente hasta la resolucién de problemas en su fase final. El
uso de imdgenes y videos a través de diferentes TIC utilizando metodologias activas
y colaborativas han sido las herramientas bdsicas de trabajo en esta experiencia diddc-
tica. Los dos objetivos especificos planteados en esta innovacién docente se relacio-
nan a continuacion:

1. Usar en el aula diferentes actividades visuales (imdgenes y videos), mediante
la utilizacién de TIC y software libre, con la intencién de mejorar el nivel de

competencia especifica de conocimientos relacionados con el andlisis multi-
disciplinar de los fundamentos motrices y anatémicos.

2. Recrear en el aula y en laboratorio el 4mbito fisico-deportivo, utilizando para
ello las TIC en situaciones de la prictica profesional real existente en la actua-
lidad.

Metodolégicamente, la estructura seguida en este proyecto de innovacién docente se
resume de la siguiente manera:

* Planteamiento: contenidos organizados en seminarios.

* Progresion diddctica: de menor a mayor dificultad (imdgenes estdticas, dindmi-
cas y secuencias técnicas).

* Dindmica de trabajo: en pequefios grupos.
* Estilos de ensefanza: activos y colaborativos (asignacién de tareas, resolucién de
problemas y estudios de casos).

* Soporte: a través del Anillo Digital Docente Unizar-Moodle (ADD).

* Instalaciones: laboratorio de ensefianza y observacidn.
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* Materiales: ldminas de imdgenes con movimientos (figura 4), teléfono movil,
app y software libre para Mac, iOS, Android y Windows (Kinematic Gonio®©,
Kinovea®©, Sistema Muscular 3D©) y ordenador personal.

PRACTICA 10 FECHA: 17-10-2023

TRABAJO EN MAQUINAS
INCORPORAR LAS IMAGENES DE LA DESCRIPCION POSICION INICIAL, FASES

POSICION INICIAL (AGARRE) E DEL MOVIMIENTO, ANALISIS MECANICO Y
INTERMEDIA DEL MOVIMIENTO MUSCULAR DE LAS DIFERENTES FASES
(CARGADA)

Figura 4. Ldmina de andlisis de un ejercicio en sala de musculacion.

Esta propuesta de actuacién docente se encuentra vinculada al proyecto de innovacién
docente titulado «/nnovacion educativa en la ensefianza de las ciencias de la salud: aprender
anatomia a través del arte y el pensamiento visual (visual thinking)», dentro de las activida-
des desarrolladas en el Programa de Incentivacién de la Innovacién Docente en la Uni-
versidad de Zaragoza (PIIDUZ), en la linea PIIDUZ_1 Emergentes para el afio 2022.

TIC UTILIZADAS

La implementacién de actividades relacionadas con imdgenes y videos, mediante una
intervencién docente realizada de manera conjunta y colaborativa por un equipo
docente en ambas asignaturas, son el fundamento metodolégico desarrollado. El ob-
jetivo principal de esta experiencia docente se ha orientado hacia el uso en el aula de
diferentes actividades visuales (imdgenes y videos), mediante la utilizacién de TIC,
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apps y software libre, con la intencién de mejorar el nivel de competencia especifica
de los conocimientos relacionados con el andlisis multidisciplinar de los fundamentos
motrices y anatémicos.

Las herramientas TIC fundamentalmente utilizadas en esta experiencia docente han sido
imdgenes dindmicas de uso libre, el smartphone de cada estudiante y diferentes herra-
mientas con soffware libre de andlisis del movimiento humano como el Kinovea®, o las
aplicaciones para teléfono mévil Kinematic Gonio© y Muscles3D© (figura 5).
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Figura 5. Herramientas TIC utilizadas.

Ademds, se ha utilizado el laboratorio de ensefianza y observacién de la Facultad de
Ciencias de la Salud y del Deporte, para realizar a nivel practico una aplicacién direc-
ta de los contenidos tedricos (figura 6), junto a la experimentacién por parte de los
estudiantes de las diferentes TIC mencionadas.
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Figura 6. Andlisis mediante las apps Kinematic Gonio© y Muscles3D©.
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CARACTER INNOVADOR

El cardcter innovador a destacar en esta experiencia diddctica viene determinado por
la concesién y participacién en el proyecto de innovacién docente «/nnovacién educa-
tiva en la ensefianza de las ciencias de la salud: aprender anatomia a través del arte y el
pensamiento visual (visual thinking)», dentro de las actividades desarrolladas en el
Programa de Incentivacién de la Innovacién Docente en la Universidad de Zaragoza

(PIIDUZ), en la linea PIIDUZ_1 Emergentes.

La innovacién fundamental reside en la utilizacién de metodologias activas y colabo-
rativas, la incorporacién al aula del uso de aplicaciones gratuitas para teléfonos méviles
y software libre y, por tltimo, el trabajo coordinado interdisciplinar cooperativo de un
equipo de profesores que imparten docencia en dos asignaturas vinculadas a dos de-
partamentos y dreas de conocimiento diferentes, pero con una finalidad comun.

INDICADORES QUE PERMITAN CUANTIFICAR LAS MEJORAS
OBTENIDAS EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LOS ALUMNOS

Los estudiantes han sido entrevistados y han expresado que se han sentido protago-
nistas de su propio proceso de aprendizaje, al sentirse estimulados hacia el desarrollo
de competencias de una forma mds activa al poder experimentar a diferentes niveles
los fundamentos mecdnicos y anatémicos. Han valorado muy positivamente esta
experiencia en las encuestas de evaluacién de las asignaturas. A nivel cuantitativo se
aprecia un aumento del nimero de estudiantes que superan la asignatura en primera
convocatoria respecto a cursos anteriores, al poder seguir una progresién de los
aprendizajes mds acorde con la sociedad actual y con su estilo de vida tecnolégico,
ademds de un incremento en las calificaciones finales de la asignatura.

SOSTENIBILIDAD

La actuacién planteada es sostenible al 100% a lo largo de los cursos futuros, ya que
los recursos necesarios para llevar a cabo este proyecto de innovacién no tienen coste
alguno, los teléfonos méviles es un elemento indispensable de nuestros estudiantes y
su uso se encuentra totalmente estandarizado y disponible por parte de cada estu-
diante. Ademds, se han utilizado espacios y materiales propios de la Universidad de
Zaragoza.

TRANSFERIBILIDAD

La experiencia de innovacién realizada es totalmente transferible a diferentes titula-
ciones y centros universitarios en donde se imparte el grado en Ciencias de la Activi-
dad Fisica y del Deporte, asi como en asignaturas de indole similar.
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CONCLUSIONES

Las metodologfas activas y colaborativas y el uso de TIC se presentan como un esti-
mulo adecuado para mejorar el rendimiento académico.

Los estudiantes muestran una mayor implicacién y elevados niveles de motivacién al
utilizar una metodologia centrada en el uso del pensamiento visual.

Las prdcticas docentes utilizadas se encuentran orientadas hacia la realidad profesio-
nal que demanda la sociedad actual en el 4mbito de las ciencias de la actividad fisica
y el deporte.
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INTRODUCCION

El establecimiento de un sistema educativo congruente y la reorientacién de la ense-
flanza hacia el mercado laboral han llevado al Espacio Europeo de Educacién Supe-
rior a promover un modelo de formacién basado en competencias (Ferndndez-March,
2010). Asi, los nuevos planes de estudio deben promover aquellas competencias que
capaciten al estudiante universitario a desarrollar de forma competente su actividad,
faciliten su empleabilidad y su mejor desempefio profesional (Bolivar ez /., 2013).
Entre las denominadas soff skills, la comunicacién oral es una de las competencias
mis relevantes en la empleabilidad (Ramos-Alvarez y Luque, 2010).

A pesar de la relevancia de las habilidades comunicativas como puerta de entrada al
mercado laboral y garantia de mejor desempefio profesional, la evidencia previa indi-
ca que las dificultades mostradas por los estudiantes universitarios, en lo que a sus
habilidades comunicativas se refiere, sigue siendo un problema permanente (Van
Ginkel ez al., 2015). Por lo general, las competencias orales de los estudiantes se han
fomentado a través de presentaciones en el aula, pero la falta de formacién explicita
que les ayude a alcanzar un nivel éptimo puede repercutir negativamente en su
aprendizaje y rendimiento, tanto en el dmbito académico como en el profesional
(Maldonado et al., 2022). Considerando esta situacién de partida, el proyecto
de innovacién docente plantea una intervencién formativa en el aula con el objetivo de
abordar esta debilidad identificada en los estudiantes universitarios referente a sus

competencias orales.
En términos generales, los objetivos planteados en el proyecto son los siguientes:

(1) analizar las competencias orales de los estudiantes universitarios,
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(2) evaluar las posibles diferencias entre estudiantes universitarios con diferentes
perfiles (en funcién de su titulacién y curso),
(3) ofrecer a los alumnos herramientas para la mejora de sus competencias orales, y
(4) disefar recursos formativos para orientar a los estudiantes a abordar la debilidad
identificada en el proceso de ensenanza-aprendizaje.
En el proyecto de innovacién han participado un equipo de profesores de la Univer-
sidad de La Rioja y de la Universidad de Zaragoza, con experiencia en innovacién
docente, y profesionales de la Fundacién Universidad de La Rioja, especializados en
la empleabilidad de los universitarios. La experiencia se implementa en la Universi-
dad de La Rioja, con alumnos de los grados en Administracién y Direccién de Em-
presas, y Relaciones Laborales y Recursos Humanos en la asignatura Direccidn Estra-
tégica de tercer curso y con alumnos del grado en Derecho en la asignatura Historia
del Derecho Espariol de primer curso.

METODOLOGIA DOCENTE UTILIZADA

Este proyecto se desarrollé mediante la técnica de la experimentacién, donde pode-
mos identificar cuatro etapas diferenciadas:

1. Cumplimentacién de un cuestionario ex ante, para analizar la situacién de par-
tida.

2. Intervencidn en el aula a través de proyeccion de pildoras audiovisuales.

2. Difusién de material complementario a los alumnos.

4. Cumplimentacién de un cuestionario ex post para evaluar el impacto.
Como vemos, son dos los cuestionarios que se han utilizado para recoger las percep-
ciones de los alumnos antes y después de la intervencién en el aula. Un cuestionario
previo a la intervencién permite conocer la situacién de partida de los estudiantes en
cuanto a la autopercepcién personal que muestran de sus habilidades comunicativas y
confianza para hablar en publico. Este primer cuestionario estd formado por una serie
de preguntas de control y dos escalas de medida: la escala de autopercepcién personal
del Cuestionario de habilidades comunicativas (HABICOM) (Herndndez Jorge y De
la Rosa, 2017) y la versién espanola abreviada del Cuestionario de confianza para ha-
blar en publico (Méndez et al., 2004). Tras la intervencidn en el aula con la proyeccién
de pildoras formativas y la difusién de recursos formativos en el Campus Virtual, se
implementa un segundo cuestionario para evaluar su impacto. Ambos cuestionarios
son cumplimentados por los alumnos en el aula a través de su teléfono mévil.

En concreto, la experiencia se desarrollé como se detalla a continuacién. Primero, se

planted al alumno una serie de cuestionarios donde se le pregunté sobre su percepcién

de las competencias orales que tiene, cudles consideraba necesitar, y si crefa que deberia
q y q
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obtener formacién al respecto. El cuestionario constaba de tres bloques diferenciados,
sobre la autopercepcién en momentos de la vida cotidiana, autopercepcién personal a
la hora de expresarse, y un tltimo bloque sobre la autopercepcion a la hora de hablar
en publico. Concretamente, el cuestionario contaba con 34 items sobre Autopercepcion
personal de las habilidades comunicativas y 12 items relacionados con la Confianza de
hablar en piiblico. Todas las escalas siguieron una escala Likert de 1 a 5.

Algunas de las cuestiones por las que se les pregunté a los alumnos eran:

* Cuando hablo delante de un auditorio, los pensamientos se me confunden y
mezclan (1 a 5).
* No tengo miedo de estar enfrente del auditorio (1 a 5).

* Afronto con completa confianza la perspectiva de dar una charla (1 a 5).

Segundo, tras la realizacién del cuestionario, se sometié a algunos de los grupos a una
intervencién en el aula donde se les ofrecié formacién en término de mejora de las
competencias orales mediante una charla. Al mismo tiempo, habia otros grupos (gru-
pos de control) que no se vieron sometidos a esta formacidn.

Tercero, una vez que se les habfa dado formacién presencial en el aula, se les propor-
ciond material complementario en forma de pildoras informativas para que pudieran
ampliar sus conocimientos y profundizar tanto como quisieran en las mejoras de las
competencias orales.

Finalmente, tras la formacidn recibida, se sometié a los alumnos a un segundo cues-
tionario para testar si habfa habido un cambio en su percepcién de las competencias
orales. El objetivo de este segundo cuestionario era evaluar el impacto sobre la forma-
cidn recibida por parte de los alumnos.

TIC EN QUE SE HA BASADO

Para el desarrollo del proyecto se han empleado varias TIC. En concreto, se ha hecho
uso de los cuestionarios de Google Forms para la elaboracién y la difusion tanto de
los cuestionarios ex antey ex post del experimento.

Ademds, para la difusién del material complementario, en la segunda etapa de la
formacién, se ha empleado el Campus Virtual, donde se les ha colgado el material
correspondiente mediante pildoras visuales y documentos en formato PDE

CARACTER INNOVADOR A DESTACAR

Como se ha comentado previamente, este proyecto buscaba mejorar las competencias
orales de los alumnos, y su empleabilidad. Si bien es cierto que dentro del macro 4rea
de ciencias sociales parece fundamental desarrollar la capacidad de hablar en publico
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por parte de los estudiantes, esto no se ha venido reflejando fielmente en los planes de
estudios y en su desarrollo dentro del aula. Este proyecto buscaba hacer frente a esto,
con la incorporacién de elementos dindmicos que ayuden a los alumnos en este pro-
ceso. Por ello, emplear de manera complementaria tanto la formacién en el aula como
la formacién fuera de ella, ha sido novedoso en este tipo de intervenciones.

Ademis, se ha empleado sobre varios grados diferentes, con el fin de poder identificar
si existen diferencias en las percepciones de alumnos con caracteristicas y habilidades
diferentes.

ME]JORAS OBTENIDAS EN EL APRENDIZAJE DE LOS ALUMNOS

Con la realizacién de este proyecto se esperaba que los alumnos pudieran mejorar una
de las competencias mds valoradas en la sociedad actual, como es la comunicacién
oral. Este desarrollo en la comunicacién oral se espera que pueda favorecer la emplea-
bilidad de los estudiantes que se sometieron a la intervencién. En concreto, los resul-
tados que se plantearon inicialmente fueron:

(1) que los alumnos mostraran una mejora en el grado de autopercepcién acerca
de sus competencias orales tras la intervencién docente en el aula y la consulta de
las herramientas facilitadas para tal fin;

(2) que los alumnos aumentaran su valoracién acerca de la importancia de las com-
petencias orales tanto para su desempefio académico como profesional.

Para medir los resultados obtenidos por el proyecto, se emplearon los cuestionarios ex
post comentados previamente. Tras su andlisis podemos concluir que, en general, la
experiencia ha sido muy satisfactoria.

* De los estudiantes que participaron en la sesién de intervencién, el 95% mues-
tra mejorfa en su valoracién de la importancia de las competencias orales en su
rendimiento académico y el 98% en su futura empleabilidad.

Ademids, un 85% del alumnado mejora su grado de autopercepcién acerca de
sus competencias orales y un 87% muestra su intencién de participar en mds
actividades de formacién que profundicen en esta cuestion.

Pudimos también comprobar cémo el 100% de los estudiantes consideran que
la realizacién de proyectos que fomenten las competencias orales es importante
tanto para su rendimiento académico como profesional.

Sin embargo, cabe destacar que los resultados no muestran diferencias sustan-
ciales entre los distintos perfiles de los alumnos.

Por tltimo, si bien es cierto que fueron los estudiantes quienes se han beneficiado
en primera instancia de las actividades disefiadas en este proyecto, los productos que
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se elaboraron con el mismo (véanse, por ejemplo, videos de claves comunicativas
orales o material relacionado con estas competencias) también ha sido un resultado
del proyecto.

Finalmente, esta formacién del estudiantado se prevé que repercuta en un futuro en
las organizaciones del tejido empresarial en las que se incorporen estos estudiantes,
puesto que parecen haber mejorado sus competencias orales gracias a su participacion

en este proyecto.

SOSTENIBILIDAD Y TRANSFERIBILIDAD

Se trata de un proyecto sostenible en el tiempo, porque todos aquellos materiales
necesarios para su implementacién pueden ser reutilizados posteriormente. Aunque,
inicialmente, el trabajo de elaboracién y testeo de cuestionarios ha sido importante,
estos cuestionarios pueden ser reutilizados en cursos posteriores para replicar el pro-
yecto.

Del mismo modo, todos los materiales que se han elaborado tanto para la interven-
cién en el aula como para su difusion a través del Campus Virtual pueden ser reutili-
zados en préximos afios.

Todos estos materiales podrian ser asimismo utilizados con otros estudiantes de la
comunidad universitaria, entendiendo que tienen utilidad para profesores y alumnos
de distintas titulaciones y etapas formativas (grado, mdster y doctorado). El impacto de
este proyecto en el aprendizaje y empleabilidad del estudiantado puede ser, por tanto,
generalizable a otros multiples entornos.

CONCLUSIONES OBTENIDAS EN TODO EL PROCESO

Con el desarrollo de esta actividad se han cumplido los cuatro objetivos inicialmente
planteados con la actividad. Dichos objetivos fueron: (1) analizar las competencias
orales de los estudiantes universitarios, (2) evaluar las posibles diferencias entre estu-
diantes, (3) ofrecer herramientas para la mejora de sus competencias orales, (4) dise-
fio de recursos formativos.

Ademis, tras su implantacién se han obtenido resultados satisfactorios. Hemos podi-
do ver un aumento en la valoracién acerca de las competencias orales de los alumnos,
una mejora en su grado de autopercepcidn, y una intencién mayoritaria de participar
en este tipo de actividades formativas.

Finalmente, los principales beneficiarios han sido los alumnos que asistieron a la in-
tervencién en el aula, aunque repercutird de forma indirecta en las organizaciones del
tejido empresarial en las que se incorporen dichos estudiantes.
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Cine, Derecho y Relaciones Internacionales:
una experiencia de argumentacién en un curso de grado

Fernando Arlettaz

Area de Relaciones Internacionales. Centro Universitario de la Defensa de Zaragoza

Resumen

Se presenta una experiencia de debate y argumentacién en torno a diversas obras cinematograficas
llevada adelante en dos asignaturas del grado en Ingenierfa de la Organizacién Industrial del Centro
Universitario de la Defensa (Derecho y Relaciones Internacionales) y una asignatura del grado en
Derecho de la Facultad de Derecho (Derecho Internacional Piblico). La actividad sirvi6 para aproxi-
mar a los estudiantes a algunos conflictos internacionales por medio de su representacién a través del
cine e incitarlos a analizar criticamente esos conflictos. La experiencia también fue ttil para reforzar
el desarrollo de competencias transversales (pensamiento critico, trabajo en equipo, creatividad y
capacidades de gestién de informacién y comunicacién) y para fomentar el aprendizaje activo de los
estudiantes a través de técnicas de aprendizaje cooperativo y basado en problemas.

INTRODUCCION

En este capitulo se presenta una experiencia de debate y argumentacién en torno a
diversas obras cinematograficas llevada adelante en dos asignaturas del grado en In-
genierfa de la Organizacién Industrial del Centro Universitario de la Defensa (Dere-
cho'y Relaciones Internacionales) y una asignatura del grado en Derecho de la Facultad
de Derecho (Derecho Internacional Priblico). La experiencia tuvo lugar durante el
curso 2022-2023 en el marco de un proyecto de innovacién docente (categoria PII-
DUZ_1 Emergentes) de la Universidad de Zaragoza.

El Centro Universitario de la Defensa es una institucién adscrita a la Universidad de
Zaragoza, en la que reciben formacién universitaria los futuros oficiales del Ejército
de Tierra. El grado mencionado debe proporcionarles la formacién requerida para el
ejercicio profesional con objeto de atender las necesidades derivadas de la organiza-
cién militar, de la preparacion de las unidades y de su empleo en las operaciones.' Si
bien la mayor parte de la titulacién estd constituida por asignaturas cientifico-técni-
cas vinculadas a la formacién como ingenieros, también se incluyen algunas asigna-

1 Véase www.cud.unizar.es
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turas del dmbito de las ciencias sociales. En el segundo semestre del cuarto curso del
grado se imparten las asignaturas de Derecho y de Relaciones Internacionales, que con-
centran el estudio y el andlisis de casos reales concernientes a conflictos armados pa-
sados y presentes. De esta forma, el proyecto encaja en la profundizacién en el cono-
cimiento adquirido en ambas asignaturas.

La Facultad de Derecho es un centro propio de la Universidad de Zaragoza.? La
principal formacién que alli se imparte es el grado en Derecho. El grado en Derecho
proporciona una formacién basica para una multiplicidad de trayectos profesionales
en el mundo juridico. La asignatura de Derecho Internacional Piiblico corresponde al
segundo semestre del primer curso. Ella pretende que los estudiantes comprendan el
funcionamiento de la sociedad internacional, el papel de sus actores principales,
especialmente de los sujetos de Derecho Internacional (los Estados y las organizacio-
nes internacionales), sus relaciones y las principales fuentes normativas que rigen su
comportamiento.

METODOLOGIA DOCENTE UTILIZADA

Se llevaron a cabo varias sesiones de cine en cada uno de los centros involucrados, con
peliculas cuya temdtica se centraba en conflictos internacionales. La proyeccién cine-
matografica estuvo asociada a tres actividades de aprendizaje:

1. Antes de la proyeccidn: se requirié a los estudiantes la realizacién de algunas
actividades bdsicas de informacién en relacién con el tema de la pelicula y se
expusieron, por parte de los profesores, algunos conceptos generales sobre el
tema.

2. Durante la proyeccién: los estudiantes participaron en votaciones que mostra-
ban sus opiniones sobre los conflictos planteados por la pelicula, a través de la
plataforma Kahoot.

3. Después de la proyeccién: se realizé un debate alrededor del tema de la pelicula,
para lo cual se dividi6 a los estudiantes presentes en dos o mds grupos, debiendo
cada grupo defender una postura especifica.

TIC UTILIZADAS
Las tecnologfas implicadas fueron las siguientes:

* El cine, ¢je central del proyecto.

* YouTube y pdginas webs de critica cinematogréfica.

2 Ver <http://derecho.unizar.es/>
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* La aplicacién Kahoot, mediante la cual los estudiantes participaron en las
encuestas sobre la pelicula.

* Formularios de Google que los estudiantes usaron para elegir la pelicula co-
rrespondiente a cada tema y para hacer una valoracién global de la experiencia
pedagdgica.

El cardcter eficaz de la utilizacién del cine como herramienta pedagégica ha sido se-
fialado por diversos trabajos (Gonzdlez, 2005; Rodriguez Fuentes, 2007; Pulido Polo,
2016). Mds especificamente, se ha resaltado la utilidad del recurso cinematogréfico
en la ensefanza del Derecho como instrumento para promover una reflexién critica
y contextualizada de la relacién entre poder, Estado y sociedad (Oliveros Aya, 2010).
Sin embargo, el aporte del cine a la reflexién juridica no se limita a brindar un caso
que puede servir de ejemplo para ilustrar un tema concreto del programa. Ademds de
esto, el cine involucra emocionalmente a los espectadores y, de este modo, pone en
cuestién los limites mismos de la objetividad cientifica. Al mismo tiempo, el andlisis
de una pelicula es un acto hermenéutico que, como tal, guarda similitudes con los
procedimientos generalmente utilizados para interpretar el Derecho (Thury Cornejo,
2009). La relacién entre cine y Derecho, por otra parte, ha superado el 4mbito de las
aplicaciones pedagdgicas y se ha convertido en sf misma en un campo de investiga-
cién de los estudios juridicos (Gémez Garcfa, 2010).

De la misma manera, se ha insistido en el interés de utilizar peliculas en la ensefianza
de las Relaciones Internacionales, enfatizando su importancia en el desarrollo de ca-
pacidades reflexivas (Correa da Silva y Tomé Alonso, 2021). Las peliculas pueden
provocar el interés de los estudiantes de Relaciones Internacionales e incrementar su
creatividad en el abordaje de problemas, ademds de facilitar la transposicién de la
teorfa a supuestos de hechos histéricos o ficticios (Ramirez Angulo, 2018). En este
sentido, el lenguaje estético del cine permite el descentramiento del saber (es decir, la
construccién de nuevas subjetividades a través de narrativas diferentes de la simple
clase magistral) y el desarrollo de capacidades analiticas por medio de nuevos lengua-
jes estéticos (Lois, 2011).

CARACTER INNOVADOR A DESTACAR

El cardcter innovador de la propuesta no radica en la utilizacién del cine como recur-
so pedagdgico, dado que esto se viene realizando desde hace décadas. El aspecto mds
importante a destacar es, en cambio, la combinacién de la utilizacién del cine con las
metodologias activas de aprendizaje y la intervencién cruzada de profesores de un
centro en las actividades realizadas en el otro, de modo de confrontar a los estudiantes
con distintas perspectivas. Asi, los principales aspectos innovadores de la experiencia
realizada han sido los siguientes:
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1. La combinacién de la técnica del debate cinematogréfico con la de la simula-
cién de actuaciones mediante la conformacién de equipos para el debate (al
estilo de las moot courts o los Models United Nations).

2. La combinacién de la participacién en el debate con las votaciones colectivas a
través de la plataforma Kahoot.

3. La confrontacién de los estudiantes de un centro con las perspectivas de profe-
sores de otro centro.

El uso de esquemas de debate (al estilo de las moor courss o los Models United Nations)
se ha demostrado til para poner en prictica conocimientos tedricos, asi como para
desarrollar competencias argumentativas vinculadas a procesos de exposicién publica
de ideas, negociacién y disuasion (Mdrquez Duarte, 2019). El desarrollo de un deba-
te por grupos de este tipo, luego del visionado de la pelicula, obligé a los estudiantes
a poner en juego sus conocimientos previos, la informacién que habian reunido a
partir del propio film y la informacién resultante de las encuestas realizadas a través
de la plataforma Kahoot.

Por otra parte, el uso de Kahoot en el aula ya ha sido referenciado como herramienta
pedagégica (Padrén Reyes ez al., 2021), aunque existen al respecto menos anteceden-
tes que los que existen en relacién con las técnicas de debate. La plataforma Kahoot
es una herramienta adecuada para que los estudiantes puedan ir reaccionando a las
distintas alternativas que se presentan en la pelicula a partir de sus conocimientos
previos y la informacién transmitida por el film.

INDICADORES QUE PERMITEN MEDIR LAS MEJORAS OBTENIDAS
EN EL APRENDIZAJE DE LOS ALUMNOS

Los niveles de participacién logrados, asi como la implicacién de los estudiantes en
las actividades propuestas, indican que, cuando son confrontados a eventos que los
interpelan, los estudiantes responden con una participacién activa. El reforzamiento
de la capacidad argumentativa de los estudiantes, que se planteaba como un objetivo de
la experiencia, se ha constatado inicialmente a partir de las observaciones de los pro-
fesores a cargo.

Con la prictica propuesta se consiguié mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje
mediante:

1. El desarrollo de competencias transversales, en particular el pensamiento criti-
co, el trabajo en equipo, la creatividad y las capacidades de gestién de la infor-
macién y de la comunicacién.

2. La ampliacién de los contenidos propios de cada asignatura.

3. La adquisicién de conocimientos transversales a todas ellas.
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Resulta particularmente importante destacar el desarrollo de las competencias trans-
versales. La habilidad para comunicarse de manera efectiva, en especial de manera
oral, es esencial para la prictica legal. La capacidad de andlisis critico y la aptitud para
resolver problemas de manera ética son competencias clave que permiten abordar
cuestiones complejas, evaluar argumentos y tomar decisiones informadas en el marco
legal. Por otra parte, la capacidad para analizar de manera critica informacién com-
pleja y evaluar distintas perspectivas es esencial en las Relaciones Internacionales, un
campo donde las cuestiones geopoliticas y los fendmenos globales requieren un enfo-
que multidisciplinario.

Asimismo, la destreza en la comunicacién efectiva, en particular a nivel verbal, se
erige como una competencia fundamental para la investigacion, la redaccién de in-
formes y la presentacion de argumentos coherentes en el 4émbito del Derecho y de las
Relaciones Internacionales. La capacidad para trabajar en equipo y adaptarse a entor-
nos cambiantes son habilidades que permiten a los estudiantes colaborar eficazmente
en proyectos académicos y no académicos, prepardndolos para enfrentar con éxito los
retos intelectuales inherentes a esta disciplina dindmica y compleja.

SOSTENIBILIDAD Y TRANSFERIBILIDAD DE LA ACTUACION

La experiencia es perfectamente sostenible en el tiempo, dado que su ejecucién es
relativamente sencilla y no requiere un gran presupuesto. Por las mismas razones, la
experiencia es transferible a otras asignaturas del drea de ciencias humanas y sociales.

CONCLUSIONES

La realizacién de la actividad sirvié para aproximar a los estudiantes a algunos con-
flictos internacionales por medio de su representacion a través del cine e incitarlos a
analizar criticamente esos conflictos. La experiencia también fue atil para reforzar el
desarrollo de competencias transversales (pensamiento critico, trabajo en equipo,
creatividad y capacidades de gestién de informacién y comunicacién) y para fomen-
tar el aprendizaje activo de los estudiantes a través de técnicas de aprendizaje coope-
rativo y basado en problemas.

Para el futuro, se extrae como leccién la necesidad de insertar la experiencia pedagé-
gica que se comenta en un proceso mds amplio que incluya otras actividades orienta-
das a reforzar las competencias argumentativas y a fomentar el aprendizaje activo. La
multiplicacién de las actividades realizadas podria ademds facilitar la comparacion de
resultados mediante la variacién de las combinaciones de actividades (por ejemplo,
contrastando los resultados de estudiantes o grupos de estudiantes que han participa-
do en una actividad, pero no en otra).
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Resumen

En la asignatura Introduccion a la Investigacién de Mercados, de segundo curso del grado en Adminis-
tracién y Direccién de Empresas (ADE) de la Facultad de Empresa y Gestion Pablica de Huesca,
desde el curso 2020-2021 se ha llevado a cabo una colaboracién con pequenas y medianas empresas
reales del entorno de la provincia de Huesca, que, haciendo las veces de clientes, encargaban un
trabajo de investigacién de mercados a nuestro alumnado. En el curso 2022-2023 se ha analizado la
percepcion sobre el aprendizaje adquirido, la utilidad del trabajo realizado y la influencia sobre la
percepcion del grado en si por parte del alumnado. Con el fin de complementar esta perspectiva del
alumno, el proyecto recogié el punto de vista de las empresas, de forma que sus impresiones pudie-
sen ser incorporadas al diseno del proceso de aprendizaje activo y colaborativo puesto en marcha. En
concreto, se evalué el grado de implicacién del alumnado, su grado de preparacién, asi como el
grado en el que las empresas consideran que con esta actividad se desarrollan las competencias trans-
versales de pensamiento critico, trabajo en equipo, comunicacién y gestién de la informacién.

INTRODUCCION

El proyecto se ha llevado a cabo en la Facultad de Empresa y Gestién Publica de la
Universidad de Zaragoza, en el grado en Administracién y Direccién de Empresas
(ADE), en concreto, en la asignatura troncal de segundo curso Introduccion a la in-
vestigacion de mercados. Esta asignatura presenta al estudiantado por primera vez las
herramientas de investigacién comercial bdsicas: focus group, entrevista en profundi-
dad, técnicas proyectivas, observacién, experimentacion y encuesta. Para la aplica-
cién de dichas herramientas, se trabaja ademds con la formulacién correcta de obje-
tivos y la bisqueda de informacién secundaria. La novedad en este caso es realizar
una investigacién de mercados completa para una empresa real del entorno cercano.
La finalidad del proyecto no es solo cumplir con las competencias de la asignatura,
sino dotar de utilidad y realismo al aprendizaje, consiguiendo motivacién extra por
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parte del alumnado, que siente que su trabajo tiene utilidad y responde a una necesi-
dad real. Nos hemos basado en los trabajos de Alvarez ez al. (2018); Bacon y Stewart
(2021); Cabrera et al. (2016) y Clemente-Ricolfé y Escribd-Perez (2013) como pun-
tos de partida sobre la adquisicién de competencias transversales, la perspectiva de las
empresas y el aprendizaje en las dreas de direccién y marketing en la universidad.

La titulacién del grado en Administracién y Direccién de Empresas permite al estu-
diantado obtener un titulo que le abre puertas en muy diversos sectores gracias a su
versatilidad. No obstante, es habitual escuchar voces criticas respecto a la falta de
contenido préctico y aplicado al mundo real en las asignaturas impartidas. Aunque a
dia de hoy el peso de las actividades précticas en las materias es muy alto y el profe-
sorado les da una gran importancia, la aplicacién de las mismas al mundo real es, en
algunos casos, méds compleja y dificil de implementar. En nuestro proyecto, hemos
conseguido que el estudiantado pueda desarrollar la préctica totalidad de contenidos
y competencias de la asignatura nsroduccién a la Investigacion de Mercados en empre-
sas reales, que facturan y trabajan en el entorno local. Por tanto, tiene un interés in-
dudable para la titulacidn, ofreciendo un plus en la formacién de nuestro alumnado,
planteando una doble oportunidad para la Universidad de Zaragoza: estrechar rela-
ciones con empresas cercanas, y facilitar en otros grados y asignaturas la implementa-
cién de la experiencia que hemos desarrollado en el presente proyecto.

Ademds, contribuye a la consecucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS),
en concreto al ODS 4: «Educacién de calidad» (andlisis de la adquisicién de compe-
tencias transversales para el alumnado); ODS 8: «Trabajo decente y crecimiento eco-
némico» (transferibilidad de conocimiento il y prictico a pequefias y medianas em-
presas) y ODS 9: «Industria, innovacién e infraestructuras» (investigacion de mercados
que permite ideas innovadoras para problemas concretos de Pymes locales). El proyec-
to se enmarca, ademds, dentro del ODS 17: «Alianzas para alcanzar los objetivos». Y,
en concreto, implica el logro de la meta 17: «Fomentar y promover la constitucion de
alianzas eficaces en las esferas publica, pablico-privada y de la sociedad civil aprove-
chando la experiencia y las estrategias de obtencién de recursos de las alianzas».

METODOLOGIA DOCENTE
El método llevado a cabo para el proyecto ha sido, resumidamente, el siguiente:

1. Contacto con la FECOS (Federacién de Empresarios de Comercio de Hues-
ca y Provincia) para ofrecer la realizacién de una investigacién de mercados a
empresas que voluntariamente deseen colaborar. En 2020-2021, fueron seis
empresas. En el curso 2021-2022, también seis empresas y en el 2022-2023
han sido cinco las empresas participantes.
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2. Contacto del profesorado con las empresas y explicacién del proceso. Se lleva a
cabo una reunién con todas las participantes para mostrarles el guion del traba-
jo, las fases del mismo y solicitarles un briefing que sirva de punto de partida al
grupo de estudiantes asignado a cada empresa.

3. Tutorizacién y supervisién del trabajo: el profesorado divide el trabajo en cinco

fases que deben presentarse en fechas concretas, pasando siempre por la comu-
nicacién previa con la empresa de los resultados de cada fase.
En la primera fase se desarrollan los objetivos tras realizar una entrevista con la
empresa, se busca informacién secundaria de utilidad y se elige la herramienta
cualitativa de investigacién a aplicar en la segunda fase. En esta, se desarrolla
por completo dicha herramienta y se realiza el trabajo de campo, presentando
los resultados a la clase y a la empresa. En la tercera fase se disena el cuestionario
para aplicar el método de encuesta y cada grupo ejerce de pretesteador de los
cuestionarios de los demds grupos, de forma que el cuestionario definitivo esté
libre de defectos y permita la consecucién de los objetivos planteados. En la
cuarta fase, se lleva a cabo el trabajo de campo y el andlisis de los datos median-
te el programa estadistico IBM SPSS Statistics v26 y la redaccién del informe
final que aglutina todas las fases anteriores. Por dltimo, la quinta fase consiste
en la presentacion oral a la empresa de los principales resultados obtenidos en
la investigacién.

4. Evaluacién de la actividad: se plantea tanto un cuestionario final para alumna-
do y empresas con objeto de conocer el desempeno de la actividad y poder co-
rregir errores o incluir mejoras. También se realizan entrevistas en profundidad
con todas las empresas participantes del tltimo curso, de forma que podamos
obtener percepciones mds profundas tanto de la satisfaccién con la actividad,
como valoracién del grado de implicacién y conocimientos del alumnado, asi
como el grado de aplicacién de las competencias transversales, pensamiento
critico, comunicacién, gestién de la informacién y trabajo en grupo. También
se les solicitd que rellenasen un breve formulario en Google Formularios con
idénticos objetivos.

TIC UTILIZADAS

En cuanto al desarrollo en el aula: para llevar a cabo la actividad nos hemos servido,
en primer lugar, de Moodle, tanto para subir los materiales tedricos necesarios para
el desarrollo del proyecto, las pricticas y las cinco fases del proyecto, como para
mantener comunicacién fluida con el alumnado. Por otro lado, para el disefio de
técnicas proyectivas y encuestas se utilizé Google Formularios. También se ha utili-
zado Socrative para comprobar la compresién de las herramientas de investigacién
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por parte del estudiantado. Por dltimo, para el andlisis estadistico de los datos se
utilizé el programa IBM SPSS Statistics v26, financiado por el Departamento de
Marketing e Investigacién de Mercados de nuestra universidad. En cuanto a la reco-
gida de datos de empresas: utilizamos Google Formularios y grabadora para las en-
trevistas en profundidad.

CARACTER INNOVADOR A DESTACAR EN LA ACTIVIDAD

La principal innovacién reside en hacer participes a las empresas del proceso de en-
senanza-aprendizaje del estudiantado de la asignatura Introduccion a la Investigacion
de Mercados. Aunque la asignatura cumple con todas las especificaciones de la guia
docente, el feedback obtenido tanto del alumnado como de las empresas participan-
tes, nos sirve para observar si las competencias transversales de pensamiento critico,
trabajo en equipo, comunicacidn y gestién de la informacién son adquiridas por
nuestro estudiantado y qué aspectos del proyecto deben modificarse o mejorarse en
su caso.

INDICADORES QUE PERMITAN CUANTIFICAR LAS MEJORAS
OBTENIDAS EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DEL ALUMNADO

Las empresas participantes en el proyecto de aprendizaje de la asignatura Introduccién
a la Investigacion de Mercados en el curso 2022-2023 fueron: Santos Ochoa (libreria
y papelerfa), Bambdla Shop (moda femenina), Chez Marzola (alimentacién gour-
met), Sasec (tintoreria) y Daniel Sauras (formacién y consultoria online). El grupo de
estudiantes estaba formado por 21 personas de un total de 23 matriculadas, que
conformaron cinco grupos, cuatro de ellos de 4 integrantes y uno con 5 estudiantes.

Se disefid un cuestionario, asi como un guion de preguntas para combinar un estudio
cuantitativo con otro cualitativo, que ofreciera indicadores de la adquisicién de las
competencias transversales mencionadas, asi como del grado de motivacién e impli-
cacién del alumnado participante.

En el cuestionario, se pidié a las empresas que evaluaran desde 1 = muy insatisfecho,
a 7 = muy satisfecho, su grado de satisfaccién con los estudiantes de su grupo de
trabajo, la comunicacién con el grupo, los resultados alcanzados y el proyecto de in-
novacién docente en general. La media para satisfaccién con los estudiantes, comu-
nicacién en grupo y proyecto en general es de 6, por lo tanto, su grado de satisfaccién
es muy elevado. Para los resultados obtenidos con el proyecto, la media de la satisfac-
cién es de 4,25, mds baja, pero por encima del punto medio de la escala (4). Es un
resultado légico si tenemos en cuenta que se trata de un trabajo realizado por alum-
nado en formacidn sin los medios necesarios para lograr datos que puedan llevar a
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resultados concluyentes. No obstante, consideramos que la valoracién es muy posi-
tiva igualmente. Relacionada con la valoracién de la satisfaccién con los resultados,
se pregunté ademds en qué grado les habian resultado dtiles, con una escala entre
1= muy poco ttiles, a 7 = muy utiles. La media en este caso es de 5,5, por tanto, los
consideran de utilidad, aunque, como veremos en el andlisis cualitativo, las empre-
sas consideran que la falta de representatividad de las muestras es un problema que
reduce su satisfaccion con los resultados, aunque los hallazgos les parezcan utiles.

También se les solicité que valorasen el grado de implicacién con la tarea por parte
del estudiantado con una escala desde 1 = nada implicado, hasta 7 = totalmente im-
plicado. La media obtenida fue de 6,25. Este resultado es muy positivo de cara a
evaluar, desde el punto de vista del receptor del servicio, el compromiso con el pro-
yecto por parte del estudiantado. Parece 16gico inferir que, si las empresas perciben
tan alta implicacion, indica que los y las estudiantes se han volcado con el proyecto.
Por otro lado, las empresas valoraron con una escala desde 1 = han hecho un trabajo
pésimo, hasta 7 = han hecho un trabajo excelente, el desempenio del grupo con el
trabajo encomendado por la empresa. De nuevo, la nota media es de un 6, lo que
corrobora que el alumnado se ha implicado totalmente con la actividad.

En cuanto a las competencias transversales objeto de estudio, en una escala de 1 = en
absoluto, a 7 = totalmente, las empresas valoraban en qué medida consideraban que
el estudiantado las habfa trabajado. Los resultados indican que las més trabajadas han
sido la comunicacién y gestidon de la informacién (media de 6,25), seguidas por el
trabajo en equipo (media de 5,75) y el pensamiento critico, que ocuparia el tltimo
lugar (5,6). En cualquier caso, la adquisicién de competencias se considera muy po-
sitiva, ya que se evalda muy por encima del punto medio de la escala (4).

Aunque a las empresas se les indicd e insistié en el hecho de que el estudiantado era
de segundo curso, en su segundo cuatrimestre y, por tanto, con un largo recorrido
por delante antes de terminar su carrera, valoraron el grado de preparacién del alum-
nado en media con un 6, siendo 1 = nada preparado, y 7 = muy preparado.

Para complementar el cuestionario, se mantuvieron cinco entrevistas en profundidad
con cada uno de los gerentes de las empresas implicadas en el curso 2022-2023. Se
ahondé en la cuestién de si trabajaban en equipo, un aspecto que consideramos muy
importante en esta metodologfa. También se indagé en si habfan sido participativos,
sugiriendo o planteando ideas y si la comunicacién habia sido fluida. Asimismo, nos
hablaron sobre la utilidad de los resultados y el grado de satisfaccién con la experien-
cia. Finalmente, investigamos acerca de su opinidn respecto a este tipo de colabora-
ciones con la universidad y si habfa cambiado la imagen que tienen de la nuestra. La
entrevista terminaba con las sugerencias de mejora.
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En general, las cinco empresas participantes enfatizaron que los grupos habfan traba-
jado en equipo y habian sido participativos, comunicdndose siempre que lo necesita-
ron y cumpliendo con los contactos obligatorios que debian realizar, indicados en el
guion del trabajo.

Los resultados obtenidos en el proyecto son bien valorados, aunque la mayoria de las
empresas mencionaron que, con mds encuestas o mds representatividad de las mues-
tras, hubiesen conseguido mejor informacién. No obstante, es destacable el entusias-
mo con el que hablaban de las «pistas» que dichos resultados les han dado, afirmando
en dos de las cinco empresas que indagarfan sobre dichos resultados por otros me-
dios, al abrirse con ellos opciones diferentes en sus lineas de negocio.

La satisfaccion con la experiencia se evalué como muy elevada, valorando la colabo-
racién con la universidad como algo enriquecedor para ambas partes. Las cinco em-
presas afirmaron que volverfan a colaborar sin dudarlo. Esta elevada satisfaccién no
incide en exceso en una mejora de la imagen que tenfan de la universidad, puesto que
ya era muy buena. Las cinco personas que dirigfan las empresas participantes habian
pasado por la universidad y, por tanto, comprendian los impedimentos que en oca-
siones tienen este tipo de colaboraciones, ya sea por nimero de estudiantes, tiempo
limitado o temarios mds tedricos. Su imagen de la universidad ya era buena y conti-
nta siendo buena.

En cuanto a qué aspectos no les habian gustado y qué se debfa mejorar, se comentd
la limitacién del tiempo para el desarrollo del trabajo, que debe cefiirse al cuatrimes-
tre. También se comentd la posible colaboracién con otras universidades para poder
conseguir mds respuestas al método de encuesta fuera del entorno local y mediante
un tipo de muestreo que no fuese siempre no aleatorio por conveniencia. Por otro
lado, una de las empresas coment6 que hubiese complementado el estudio, incluyen-
do recomendaciones o un plan de marketing para la empresa, a raiz de los resultados
de la investigacion. En este sentido, creemos que podria buscarse un enfoque multi-
disciplinar, de forma que los datos recabados pudieran ser punto de partida para de-
sarrollos en otras asignaturas del grado.

SOSTENIBILIDAD DE LA ACTUACION A LO LARGO DE LOS CURSOS

El proyecto que en el curso 2022-2023 ha cumplido su tercera edicién muestra la
sostenibilidad del mismo. La asignatura se centra en Pymes que, hasta el momento,
no habfan accedido a una investigacién de mercados real. Aunque siempre se deja
claro que los trabajos realizados por el estudiantado no utilizan muestras representa-
tivas y no pretenden ser concluyentes, las empresas agradecen nuevos enfoques y la
participacién del alumnado y animan a otras empresas de la FECOS a participar afio




Buenas practicas en la docencia universitaria con apoyo de TIC. Experiencias en 2023

a afio. El alumnado que ha participado en las otras dos ediciones, ha valorado la ex-
periencia de forma muy positiva, lo que nos anima a seguir por este camino. Tras
estas tres ediciones del proyecto, este ha mostrado su sostenibilidad a largo plazo.

TRANSFERIBILIDAD DE LOS DISENOS Y TECNOLOGIAS
A OTRAS MATERIAS O DISCIPLINAS

Si bien el proyecto se plantea para una asignatura concreta, es razonable plantear que
esta actividad pueda implantarse en otras asignaturas del propio grado, e incluso de
otros grados. Conocer qué competencias transversales de las mencionadas se obtie-
nen de mejor manera a través de la colaboracién directa con empresas ayudard a
identificar cudles deben desarrollarse con mayor énfasis en el aula. El proyecto tam-
bién puede realizarse en aquellas materias que utilicen el trabajo en equipo o colabo-
rativo como una herramienta clave del proceso de ensefianza-aprendizaje, y que quie-
ra dotar a su docencia de una mayor conexién con el 4mbito profesional.

En cuanto a la difusién realizada, el proyecto ha aparecido en la Cadena Ser, £/ Dia-
rio de Huesca, La Cope, Diario del Alto Aragén y boletin unizar. La experiencia ha sido
resumida en un péster, estando en el momento que redactamos estas lineas esperando
que sea admitido para el préximo congreso de AEMARK (Asociacién Espafiola de
Marketing) que se celebrard en septiembre de 2023.
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Resumen

El problema de nihilismo en relacién con el aprendizaje, por la desconexién de las aulas universita-
rias durante las pricticas escolares externas, de los estudiantes universitarios del mdster en Profesora-
do, en centros educativos. Para afrontar el problema de desconexién, el objetivo de esta innovacién
ha consistido en utilizar los medios digitales para activar la interaccién social, abrir vias de comuni-
cacién a través de la multicanalidad. Siguiendo el proceso metodolégico de investigacion-accion, en
un aula formada por 24 estudiantes, se ha coordinado una reunién on/ine para crear ambiente digi-
tal, observar el grado de participacién activa y valorar la creacion de contenidos. Los resultados han
mostrado una evolucién desde la aceptacion de la reunién por el 65% hasta la participacién activa
por el 95%, un cambio actitudinal fundamentado por la teoria de la accidn razonada de adaptacién
al contexto. La innovacién ha demostrado abordar el nihilismo y la desconexién a través de la cons-
truccién de comunidades de aprendizaje virtual.

INTRODUCCION

Los ordenadores y teléfonos personales permiten desarrollar multiples tareas y desde
distintos espacios, de forma ubicua. Este hecho estd influyendo en el estudiantado,
transformando la vida cotidiana en una vida multitarea, un alumnado capaz de reali-
zar dos 0 mds tareas al mismo tiempo y de forma efectiva (Chinchilla y Moragas,
2018). La multitarea conlleva asumir diferentes funciones, responsabilidades y roles,
de forma simultdnea, y conciliando la vida laboral, familiar, social y académica, de-
terminando las formas de afrontar los procesos de ensefianza aprendizaje (Alvarez de
Mon, 2017).

sPuede el alumnado del mdster en Profesorado realizar con efectividad tareas diferen-
tes en un tiempo determinado? Para afrontar la ansiedad, la disminucién de la efica-
cia y la falta de atencién que puede generar la multitarea, las tecnologias de la infor-
macién y la comunicacién (TIC) ofrecen la posibilidad de minimizar estos problemas
a través de la multicanalidad (Herndndez Herndndez, 2021). La multicanalidad, en
los procesos de ensefianza-aprendizaje son acciones para interactuar con el alumnado
a través de dos a mds canales.
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La innovacidn se ha monitorizado en la Facultad de Educacién de la Universidad de
Zaragoza, participando el alumnado del méster en Educacién Secundaria Obligato-
ria, Bachillerato, Formacién Profesional y Ensefianzas de Idiomas, Artisticas y De-
portivas, la muestra estd formada por 24 estudiantes de la especialidad de Adminis-
tracién, Marketing, Turismo, Servicios a la Comunidad y Formacién y Orientacién
Laboral, matriculados en la asignatura Practicum II.

El objetivo general (OG) de esta préctica docente universitaria con apoyo de TIC ha
relacionado dos cuestiones de actualidad, la multicanalidad y la multitarea, para me-
jorar la conexién del alumnado con el proceso de ensenanza aprendizaje:

OG. Coordinar una reunién online, tutoria grupal, para el alumnado del mdster en
Profesorado, al inicio de la asignatura Practicum II, como estrategia multicanal de
comunicacidn e interaccién social.

Los objetivos especificos (O) para la operacionalizacién del objetivo general:

e Ol. Editar y enviar el cuestionario Google Forms para consultar horarios para
realizar la reunién y escuchar sugerencias sobre temas a tratar.

e O2. Andlisis de los resultados del cuestionario Google Forms.

e O3. Coordinar y editar una reunién online por medio de videoconferencia
Google Meet, indicando dfa, horario y orden del difa o contenido de la tutorfa
grupal.

¢ O4. Anilisis de los resultados de la reunién online.

METODOLOGIA DOCENTE

La innovacién implementada se ha basado en la temporalizacién de la primera reu-
nién online, al inicio del periodo de précticas en centros educativos, para mantener la
conexién con el alumnado, a través de la metodologfa educativa de tutoria grupal. La
multicanalidad ha permitido poner en valor la posibilidad de crear una comunidad
de aprendizaje virtual paralela al grupo-aula presencial. La metodologia de investiga-
cién se ha desarrollado en el contexto de investigacién-accién, simultaneando la me-
todologia docente y la metodologia de investigacion, disenando y temporalizando
actividades para guiar la actitud de introspeccion de cada estudiante:

* Captar el interés y la atencién. Editar y enviar el cuestionario Google Forms con
preguntas sobre horarios y sugerencias.

* Anilisis de los resultados del cuestionario Google Forms: averiguar la predispo-
sicién y la actitud previa.

* Accién tutorial digital, coordinando una reunién online, por medio de video-
conferencia Google Meet.
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* Anilisis de los resultados de la reunién online: participacién activa y ambiente
de comunidad de aprendizaje virtual.

La metodologfa utilizada se enmarca dentro del aprendizaje e-learning o a distancia.
Los 25 dias lectivos que comprende el periodo de précticas tienen el objetivo de la
inmersién en el centro educativo para poner en prictica los conocimientos adquiri-
dos en el mdster en Profesorado. Segin Scolari (2019), las TIC oftrecen la posibilidad
de establecer nuevas narrativas de comunicacién online con el alumnado: multicana-
lidad y omnicanalidad.

TIC UTILIZADAS

La multicanalidad debe permitir estar donde el estudiantado necesita al profesorado,
para facilitar el acompanamiento, la tutorizacién y la orientacién necesarias del pro-
ceso de aprendizaje. En la estrategia multicanal durante la asignatura Practicum II ha
sido posible a través de soffware de comunicacién desarrollados por Google:

* Google Forms para escuchar al alumnado.

* Google Meet para formar comunidad de aprendizaje on/ine.

CARACTER INNOVADOR

La multicanalidad facilita la conciliacién entre la vida familiar, profesional y acadé-
mica necesaria en un estilo de vida multitarea. Ante la dificultad de sincronizar la
estancia fisica en el centro educativo en pricticas, las reuniones presenciales en la
Universidad, la jornada laboral y las obligaciones familiares, las tecnologfas digitales
facilitan los medios para establecer una accion social comunicativa que permita crear
una comunidad on/ine para el aprendizaje significativo.

El periodo de la asignatura Practicum II ha generado la percepcién de sintomas de
nihilismo educativo, falta de compromiso e interés, apatia, desmotivacién, desco-
nexi6én emocional por parte del alumnado (Ruiz y Pachano, 2006). Siguiendo a Teja
(2023), para localizar la indiferencia y el individualismo se coordiné el recuperar el
compromiso y la conexién a través de los nuevos canales digitales, llamando a la accién
social a través de la flexibilidad curricular y conexién emocional con el aprendizaje.

INDICADORES

A través de las herramientas Google Forms y Google Meet, la actividad docente ha ob-
tenido informacion sobre los indicadores, el interés, la atencién y la actitud previa, tam-
bién establecer nuevos espacios de ambiente de comunidad de aprendizaje, para afrontar
el nihilismo y trabajar la conexién del alumnado durante el periodo de pricticas:
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* Captar el interés y la atencién. El 65% del alumnado ha cumplimentado el cues-
tionario Google Forms y el 30% ha realizado propuestas sobre temas a tratar.

* La actitud previa detectada, analizando los datos de la informacién propor-
cionada por el cuestionario Google Forms, el anilisis prospectivo indica una
predisposicién baja para participar en la reunién online de tutorfa grupal. Se
observa una disonancia cognitiva entre el comportamiento esperado del rol de
estudiante y la baja actitud por participar en la reunién online, segin Magalla-
nes Sanjudn (2022) la disonancia cognitiva forma parte de la vida cotidiana y los
procesos mentales trabajan para justificar las acciones incoherentes.

* En la accién tutorial digital coordinando una reunién online, por medio de
videoconferencia Google Meet, la tarea docente comprende dinamizar el grupo
a través de guionizar la interaccién social, motivacion extrinseca de las apor-
taciones del Practicum II en el aprendizaje, empatia en la escucha y en la tarea
de moderador, hacer conexiones con una préxima reunién online y recopilacién de
los temas tratados incidiendo en los datos més relevantes.

* Darticipacién activa y ambiente de comunidad de aprendizaje virtual por el 90%
del alumnado a través de contenidos académicos: calendario del Practicum 11,
créditos ECTS, objetivos de la estancia en el centro educativo, horarios, horas
de permanencia en el aula, sinergias Practicum Il y méster en Profesorado, es-
tructura de las tareas a realizar y criterios de evaluacién. La alta participacion
se justifica a través de la teorfa de la accién razonada (Reyes Rodriguez, 2007),
debido a la acomodacién de cada estudiante al entorno académico.

En la digitalizacién de la conexién del alumnado con el aprendizaje, para resolver el
nihilismo educativo, segtiin Newport (2022) para ser compatible con la vida multita-
rea, la multicanalidad proporciona la posibilidad de crear comunidades de aprendiza-
je virtuales, donde compartir conocimientos, objetivos ¢ intereses comunes. En la
alfabetizaci6n digital también influye la cultura de la participacién, colaboracién y de
compartir como determinantes del grado de calidad de la comunidad virtual.

La automotivacién del alumnado debe tener el objetivo de la satisfaccion del logro
por hacer las tareas, una experiencia de flujo donde también intervienen las destrezas
comunicativas, la gestién y el procesamiento de la informacidn, el crear interdepen-
dencia ente los miembros de la comunidad, segtin los principios de Bruckman
(2022), la interaccién social en linea progresa creando comunidad a través de nuevos
contenidos y nuevos tipos de conocimiento.

SOSTENIBILIDAD

La multicanalidad en relacién con el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4, segtin
Servaes (2012) maximiza la tecnologia digital para que el proceso de ensefianza




Buenas practicas en la docencia universitaria con apoyo de TIC. Experiencias en 2023

aprendizaje alcance a todo el alumnado, facilitando la participacion, la diversidad y
la inclusion.

El Objetivo de Desarrollo Sostenible 4, «Garantizar una educacién inclusiva y equi-
tativa de calidad y promover oportunidades de aprendizaje permanente» define dos
metas relacionadas con la multicanalidad y la formacién en competencias digitales

(Naciones Unidas [ONU], 2015):

* Aumentar sustancialmente el niimero de jévenes adultos que tienen las compe-
tencias necesarias, en particular técnicas y profesionales, para acceder al empleo,
el trabajo decente y el emprendimiento.

* Que todo el alumnado adquiera los conocimientos necesarios para promover el

desarrollo sostenible y los derechos humanos.

TRANSFERIBILIDAD

La transferibilidad de la multicanalidad, a través de medios digitales, forma parte de
la digitalizacién educativa, impulsada por el Plan Nacional de Competencias Digita-
les y por la Agenda 2025 de la educacién digital.

El dia a dfa del proceso de ensefianza aprendizaje en el méster en Profesorado requie-
re, por parte del alumnado, esfuerzo, disciplina, compromiso y constancia, cualida-
des que se enmarcan en las denominadas soff skill para afrontar estados de ansiedad,
desmotivacién y la falta de autorregulacion de las personas multitarea.

La multicanalidad est4 relacionada con las competencias blandas, soff skill, destacan-
do la mejora del aprendizaje del alumnado en determinadas dreas:

e Aumentando el compromiso o engagement.

* Trabajar la autorregulacion, la autosuficiencia para promover la creatividad, la
reflexién y los procesos cognitivos.

* Formar comunidad de aprendizaje on/ine y la construccién social del conoci-
miento a través de la colaboracién para crear capital social.

* Alcanzar la experiencia de flujo en las tareas de evaluacion de la asignatura Prac-
ticum I1.

La posibilidad de gestionar la multicanalidad entre Universidad y centros educativos
de précticas, entre alumnado y profesorado, a través de los softwares que ofrecen las
tecnologfas digitales, segtin Cuevas Salvador (2020) debe seguir siendo el medio y no
el fin para poner en el centro el proceso de ensenanza y aprendizaje, construyendo
comunidades de aprendizaje on/ine, impulsando en el alumnado la experiencia de

flujo durante la inmersién en el centro educativo.




Universidad de Zaragoza

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Alvarez de Mon, S. (2017). Mi agenda y yo: repensando nuestra relacién con el tiempo. Platafor-
ma Editorial.

Bruckman, A. S. (2022). Should You Believe Wikipedia?: Online Communities and the Construc-
tion of Knowledge. Cambridge University Press.

Chinchilla, N., y Moragas, M. (2018). Duerios de nuestro destino. Cémo conciliar la vida profe-
sional, familiar y personal. Ariel.

Cuevas Salvador, J. (2020). Riesgos de la comunicacion digital en la transicién a la docencia
no presencial. Revista de Comunicacion y Salud, 10(2), 323-342. doi: <https://doi.org/10.
35669/rcys.2020.10(2).323-342>

Herndndez Herndndez, L. (2021). Custumer Experience guia prdctica: Todo lo que necesitas saber
para disenar y medir tus experiencias cliente (directivos y lideres). Kolima.

Magallanes Sanjudn, A. (2022). Disonancia cognitiva. El arte de la autojustificacion. EMSE
EDAPP.

Naciones Unidas [ONU] (2015). Transformar nuestro mundo: la agenda 2030 para el Desarrollo
Sostenible. Asamblea General. <https://unctad.org/system/files/official-document/ares70d1_
es.pdf>

Newport, C. (2022). Céntrate (Deep work). Las cuatro reglas para el éxito en la era de la distrac-
cién. Ediciones Peninsula.

Reyes Rodriguez, L. (2007). La teoria de la accién razonada: implicaciones para el estudio de
las actitudes. Investigacion Educativa Duranguense (México), 7, 66-77.

Ruiz, D., y Pachano, L. (2006). El nihilismo en la escuela contempordnea. Educere, 10(32),
83-90.

Scolari, C. I. (2019). Narrativas transmedia, nuevos alfabetismos y pricticas de creacién tex-
tual. Conflictos y tensiones en la nueva ecologia de la comunicacién. Lectoescritura digital:
45-51. Ministerio de Educacién y Formacién Profesional.

Servaes, J. (2012). Comunicacién para el desarrollo sostenible y el cambio social. Una visién
general. CIC. Cuadernos de Informacion y Comunicacién, 17, 17-40. <hetps://doi.org/10.
5209/rev_CIYC.2012.v17.39256>

Teja, L. (2023, 03 de diciembre). Nihilismo en la educacion. Filosofia en la red. <https://filoso-
fiaenlared.com/2023/12/nihilismo-en-la-educacion/>




13
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Resumen

El uso de las tecnologfas de la informacién y la comunicacién (TIC) en la ensenanza universitaria se
ha instaurado y se ha normalizado, especialmente a partir de la pandemia. Existe un acuerdo gene-
ralizado de las numerosas bondades y ventajas («luces») que estas tecnologias aportan al proceso de
ensefanza-aprendizaje, pero también hay que reconocer que enfrentan a profesorado y alumnado a
una serie de retos («sombras») no exentos de dificultades. Uno de ellos es el uso indebido y poco
ético de estas tecnologias en el desarrollo de trabajos y durante los exdmenes. Este capitulo aborda
este problema bajo la perspectiva del profesorado. Con una muestra final de 444 cuestionarios, se
pone de manifiesto que la mayor parte del profesorado reconoce que el uso inadecuado de las TIC
se estd incrementando quizds por la dificultad de identificarlo con garantias. Este estudio muestra,
ademds, que no existen diferencias en las frecuencias observadas de estos comportamientos inade-
cuados por cursos, pero si por macro dreas, lo que refleja que las medidas correctoras no pueden ser
generales, sino que deben adaptarse a cada macro drea.

INTRODUCCION

En la actualidad, no se duda de la importancia, e incluso de la necesidad, de las tec-
nologias de la informacién y la comunicacién (TIC) para mejorar e impulsar la do-
cencia universitaria. Es tal su importancia, que algunos autores, como Olivencia
(2013), asemejan la aparicién de las TIC a una revolucién similar a la que fue la Re-
volucién Industrial. Por ello, las TIC se han ido integrando en las diferentes materias
que se imparten en las universidades y han impulsado diferentes actividades docentes
en formato online. Proceso que se ha acelerado sustancialmente a partir de la pande-
mia mundial debida a la Covid-19.

Nadie duda de los multiples beneficios y oportunidades (las «luces») que las TIC
aportan al proceso de ensenanza-aprendizaje (Ferro Soto et al., 2009; Quiroga et al.,
2019). Entre ellos destacan el acceso a numerosas y variadas fuentes de informacién
y recursos educativos que, ademds, permiten su acceso en cualquier momento y lugar,
facilitando el aprendizaje al ritmo requerido por la persona; facilitan la integracién de
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equipos de trabajo que no requieren estar fisicamente juntos; mejoran y agilizan la
comunicacién y la interaccién entre los estudiantes y entre los estudiantes y el profe-
sorado; favorecen el desarrollo de habilidades individuales; proporcionan nuevas he-
rramientas para una evaluacién mds eficiente que permite un feedback, en muchos
casos inmediato; se han convertido en una herramienta diddctica fundamental para
el aprendizaje activo y el aprendizaje en general, entre otros. En definitiva, las TIC
permiten mejorar sustancialmente el proceso de ensenanza-aprendizaje.

A pesar del acuerdo undnime de estos beneficios de las TIC en la docencia, su im-
plantacién no ha estado exenta de dificultades, inconvenientes o retos (las «som-
bras»). Algunos estdn relacionados con la necesidad de invertir mds en infraestructu-
ras para facilitar su acceso a toda la poblacién y mejorar su uso, disminuyendo la
brecha digital y garantizando la igualdad de oportunidades educativas; aumentar y
adaptar la formacién tanto del alumnado como del profesorado para disminuir la
resistencia a su implantacién en las aulas de algunos de ellos; hacer un uso mds ade-
cuado, eficaz y eficiente de las TIC; disminuir la dependencia a estas tecnologfas y
garantizar la seguridad y privacidad de los datos; y el aumento de la deshonestidad
académica en la elaboracién de trabajos y pruebas de evaluacion.

Precisamente, analizar si el uso de las TIC contribuye a la deshonestidad académica
del alumnado es el objetivo de este capitulo. Lamentablemente, la deshonestidad
académica, aunque no es un fenémeno reciente, parece seguir una tendencia crecien-
te, favorecida por la implantacién de las TIC en sus diferentes formas (por ejemplo,
la inteligencia artificial) que facilitan el acceso a una gran cantidad de informacién,
lo que dificulta su supervisién y control, aumentando el riesgo moral.!

Conocer la perspectiva del profesorado y la magnitud del problema es necesario para
poder abordar medidas eficaces y eficientes que solucionen los problemas observados
y favorezcan que las instituciones académicas cumplan con su meta de alcanzar la
integridad académica de sus miembros (Cebridn-Robles ez 4/., 2018).

METODOLOGIA

Para alcanzar el objetivo del estudio, se envié un cuestionario online (formulario
Google) dirigido a los 4953 profesores de la Universidad de Zaragoza (con relacién
contractual a 1 de febrero de 2023) durante la segunda quincena de febrero de 2023.

1 El riesgo moral aparece en contextos de informacién asimétrica, cuando una de las partes tiene
informacién de su comportamiento pero que el resto no puede obtener ni supervisar, y, sin embargo, se
ven afectados por sus consecuencias.
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Se obtuvieron un total de 444 cuestionarios vdlidos, con un margen de error del
4,44% a un nivel de confianza del 95%. El profesorado que participd en la encuesta
impartia docencia en alguna de las mds de 40 titulaciones que se imparten en la Uni-
versidad de Zaragoza (Zaragoza concentra el 85% de las respuestas, seguidos de
Huesca con el 8% y Teruel con el 7%).

En cuanto a la macro 4rea, la distribucién de la muestra es 16% Artes y Humanidades,
16% Ciencias, 13% Ciencias de la Salud, 42% Ciencias Sociales y Juridicas y 13%
Ingenierfa y Arquitectura. La distribucién por cursos es del 31% para el primer curso,
30% para el segundo, 22% para el tercero y 17% para el cuarto (1% no se identifica).

En cuanto a las caracteristicas de los encuestados, se observa que la mayorfa son mu-
jeres (52%), mayores de 30 anos (88%).

Se realiza un estudio cuantitativo de corte transversal que se completa con pruebas
estadisticas de diferencias de medias (ANOVA) en la percepcion del profesorado de-
pendiendo de diferentes caracteristicas como el curso en el que imparte principal-
mente la docencia o la macro drea en la que se encuentra el grado (SPSS 26).

TIC UTILIZADAS

El cuestionario enviado al profesorado aborda diferentes temas, pero, para este traba-
jo, las cuestiones claves a analizar son las relacionadas con la frecuencia en la que se
observa el uso indebido o fraudulento de las TIC.

En concreto, se analizan los 4 {tems (escala Likert desde 0, nunca, hasta 10, siempre)
que quedan recogidos en la tabla 1, con sus principales descriptivos. Estos items
abordan el uso indebido de las TIC en la elaboracién de trabajos y durante los exd-
menes, pero también permiten analizar si el fraude ha aumentado o no; y si el profe-
sorado estd preparado para identificarlo.

TABLA 1
Descriptivos principales: frecuencia del uso no deseado de las TIC

N.o Media d.s. % >0 %>=5

Utilizar inteligencia artificial (Chat Gpt o similares)
en la elaboracién de trabajos 385 1,91 2,75 46% 22%

Utilizar medios tecnoldgicos para copiar en el examen 406 1,83 2,64 49% 19%
El fraude académico se ha incrementado con las TIC 437 7,11 2,82 95,42% 76,42%

El profesorado no siempre puede identificar estos

comportamientos inadecuados (p. ¢j., plagio, Chat Gpt) 439 7,24 2,66 95,44% 77,85%

Los principales resultados obtenidos son que el profesorado observa en numerosas
ocasiones (1 de cada 2 profesores) la utilizacién de las TIC de una forma deshonesta,
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tanto en la elaboracién de los trabajos como para copiar durante las pruebas de eva-
luacién. Ambos problemas son importantes, porque no solo perjudica el proceso de
aprendizaje del estudiante, sino que incumple el objetivo de las instituciones univer-
sitarias de formar a los futuros profesionales no solo con un alto nivel de cualifica-
cién, sino también con integridad profesional.

Por otra parte, se pone de manifiesto un acuerdo casi undnime en la percepcién del
profesorado sobre que el fraude académico se ha incrementado con las TIC (media
de 7,11 en una escala de 0 a 10 puntos). El profesorado también estd altamente de
acuerdo en que uno de los motivos por los que el alumnado utiliza las TIC de forma
poco ética es por la dificultad de identificar, con garantias, tales comportamientos
indebidos (el problema de riesgo moral indicado anteriormente). Tal y como indican
Birks ez al. (2020), se han desarrollado programas para detectar el ciberplagio, pero,
en paralelo, surgen nuevos programas que consiguen eludirlos (poe ejemplo, progra-
mas de parafraseo).

Con el objeto de profundizar en estos resultados, se plantea si existen diferencias
por cursos o por la macro 4rea en la que se imparte el grado. El curso puede ser un
factor importante, ya que durante los primeros cursos los estudiantes son mds jove-
nes y ven mds lejos su actividad profesional. La macro drea puede ser relevante en
cuanto que el contenido de sus materias o su formacién puede facilitar mds o me-
nos la copia.

La tabla 2 muestra los resultados del andlisis ANOVA realizado diferenciando por
curso y por macro drea. Los resultados muestran que la frecuencia de los comporta-
mientos deshonestos en la elaboracién de trabajos y durante los exdmenes no difiere
en funcién del curso en el que se encuentra el estudiante, por lo que este factor no

afecta.
TABLA 2
ANOVA: Frecuencia del uso no deseado de las TIC por curso y macro area

Curso Macro drea
Utilizar inteligencia artificial (Chat Gpt o similares)
en la elaboracién de trabajos 0,05 2,46**
Utilizar medios tecnolégicos para copiar en el examen 1,22 2,29*
El fraude académico se ha incrementado con las TIC 2,61%(1) 4,26***
El profesorado no siempre puede identificar estos
comportamientos inadecuados (por ejemplo, plagio, Chat Gpt) 0,22 0,04

*** p-value < 0,01, ** p-valor < 0,05, * p-valor < 0,10 del valor del estadistico F. (1) Se observa que en los
primeros cursos la frecuencia de ocurrencia es mas alta (por encima de 7) que en los ultimos (por debajo de
7), pero observandose la frecuencia de ocurrencia mas baja (6,45) en el ultimo curso.
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Por el contrario, s que se observan diferencias significativas en la frecuencia en la
que se observan estos comportamientos segiin la macro 4rea, obteniendo frecuen-
cias superiores de usos deshonestos de las TIC en la elaboracién de trabajos en los
grados de Ciencias Sociales y Juridicas y menores en los de Ciencias. El uso indebi-
do de las TIC durante los exdmenes se observa en mayor medida, y de forma esta-
disticamente significativa, en la macro drea de Arte y, en menor medida, en los
grados de Ingenieria.

Se observan diferencias significativas cuando se analiza si el fraude académico se ha
incrementado con las TIC tanto por cursos (mds de acuerdo en los primeros cursos)
como por macro drea (mds de acuerdo en Artes y Humanidades y menos de acuerdo
en Ingenierfa y Arquitectura).

Por dltimo, cuando se analiza si uno de los motivos por los que el uso de las TIC es
poco ético es por la dificultad de identificarlos, no se observan diferencias estadistica-
mente significativas en su percepcion ni por cursos, ni por macro 4rea.

En conclusién, los resultados muestran que, desde la perspectiva del profesorado, el
uso de las TIC estd sirviendo para agravar el problema de la deshonestidad académica
entre el alumnado, en la elaboracién de trabajos y durante los exdmenes. Aunque este
problema no afecta de igual forma a todos los grados (macro dreas). Por ello, a la hora
de establecer medidas desincentivadoras y/o correctoras, estas se deberdn adaptar a la
problemdtica de cada centro/macro 4rea para que sean mds eficaces.

CARACTER INNOVADOR

El presente trabajo es pionero al enfrentarse a una problemdtica compleja y dificil de
identificar como es el uso poco ético de las TIC en el proceso de ensenanza-aprendi-
zaje. Ademds, se aborda desde la perspectiva del profesorado (habitualmente los estu-
dios se centran en la perspectiva del alumnado) y se alcanzan resultados de interés
para las instituciones educativas.

As, se pone de manifiesto no solo las dificultades que el profesorado tiene para iden-
tificar estos comportamientos inadecuados (por lo que deberfan instaurarse mecanis-
mos que solventasen este problema), sino que estos comportamientos pueden diferir
segln sea la macro 4rea en la que se imparte el grado que cursa el estudiante (por lo
que medidas generales y comunes para todos los grados perderdn eficacia).

INDICADORES DE MEJORA

Los resultados del estudio reflejan que el problema del uso indebido de las TIC es un
problema presente en la Universidad y que, por tanto, es un problema que debe
abordarse. Sin embargo, aunque las medidas que se suelen adoptar son generales e
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indiscriminadas (por ejemplo, la reciente Ley 3/2022 de Convivencia Universitaria),
los resultados de este estudio muestran que para que las medidas correctoras y/o des-
incentivadoras de estos comportamientos poco éticos sean mds eficaces deben adap-
tarse al contexto del grado o formacién que se imparte, ya que se han observado di-
ferentes comportamientos y con diferente ocurrencia segtin la macro drea en la que
dicho grado se imparte.

SOSTENIBILIDAD

El trabajo analizado es sostenible en el tiempo y aporta una primera base sobre la que
seguir avanzando en la solucién de un problema que parece que estd incrementdndo-
se durante los dltimos afios.

TRANSFERIBILIDAD

El trabajo realizado aborda todas las titulaciones de la Universidad de Zaragoza, lo
que ha permitido tener una visién conjunta, mds completa.

Sin embargo, el estudio podria aplicarse desde la perspectiva del alumnado, protago-
nista clave en el uso correcto/incorrecto de las TIC en su proceso de ensenanza-
aprendizaje y analizar si lo observado por el profesorado es coincidente o no con lo
realizado por el alumnado.

Adicionalmente, este estudio podria aplicarse en la formacién de posgrado e incluso
en otras instituciones de educacién no universitaria.
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Resumen

En esta actividad se utiliza la red social Twitter (ahora llamada X) como herramienta para que el
alumnado profundice en el conocimiento sobre los principios bésicos de la historia del pensamiento
econémico. La idea principal es que cada alumno se cree una cuenta de la red social y hagan pregun-
tas a cuentas que representan a grandes pensadores econémicos. Dichas cuentas han sido creadas
previamente por los docentes. De este modo, los alumnos pueden «interactuar» con los pensadores
econémicos mds importantes y obtienen respuestas coherentes que les hayan quedado en el proceso
de aprendizaje de la materia. Las respuestas son en abierto, por lo que el resto de los alumnos tam-
bién pueden leerlas y aprender de las dudas de sus companeros.

INTRODUCCION

Esta actividad de innovacién docente ha sido realizada en los 6 subgrupos de prictica
del grado en Economia de la Universidad de Zaragoza (Facultad de Economia y Em-
presa, Campus Paraiso), en la asignatura de Historia Econdmica Mundial impartida
en el segundo cuatrimestre del primer curso.

El objetivo es que los alumnos puedan profundizar en el conocimiento de los prin-
cipales pensadores econémicos de los tltimos tres siglos y su influencia, no sola-
mente a través de la clase magistral, sino también mediante el contacto «directo»
con ellos a través de una red social. Estos autores forman parte del contenido de la
asignatura.

Profundizar en el conocimiento sobre historia del pensamiento econdmico es de
interés por, al menos, dos motivos. En primer lugar, porque permite que los alum-
nos conozcan los avances en ciencia econémica que se han llevado a cabo a lo largo
de la historia para comprender mejor la metodologia que utilizan hoy en dia en la
facultad. En segundo lugar, porque la disciplina ha ido perdiendo terreno en las
facultades de Economia. Si bien es cierto que todavia es una asignatura optativa de
cuarto curso, consideramos que es esencial para comprender la metodologfa utili-
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zada en diversas asignaturas del grado en Economfa (microeconomias y macroeco-
nomias).

De este modo, podemos complementar las clases magistrales para que el alumnado
profundice en temas de interés mds alld del aula. Ademds, con esta actividad fomen-
tamos que los alumnos sean agentes activos de su propia educacién. La actividad es
facil de implantar y transferible a otros campos, es innovadora debido al uso de redes
sociales como método de aprendizaje, es sostenible y, especialmente, ha obtenido
muy buenos resultados.

METODOLOGIA DOCENTE

La actividad es voluntaria (se obtienen hasta 0,2 décimas de participacion voluntaria,
dentro de las muchas posibilidades que los alumnos tienen de alcanzar el 0,5 mdximo
a lo largo del curso) y tiene una duracién de dos semanas (aunque esto es modifica-
ble). La idea principal es que los alumnos, a través de Twitter, hagan un mdximo de
dos preguntas a grandes pensadores econémicos (Adam Smith, Thomas Malthus,
David Ricardo, Karl Marx, John Stuart Mill, Joseph Alois Schumpeter, Ester Bo-
serup y John Maynard Keynes). Los pensadores han sido elegidos entre los mds rele-
vantes de su campo en los dltimos trescientos afios. La seleccién se ha basado en los
criterios de los profesores de la asignatura segin los temas impartidos en el programa
y su incidencia en el discurrir de las decisiones econdémicas tomadas por los gobiernos
en los ultimos siglos. En cualquier caso, la seleccién podria ser modificada en cual-
quier momento (durante el desarrollo de la actividad o en su repeticién en proximos
afos) sin que ello tenga mayor incidencia. De igual modo, dependiendo de las cir-
cunstancias econémicas del momento, podria ser interesante incorporar a destacados
economistas como Hayek.

Para la realizacién de la actividad, solicitamos a los alumnos que quisiesen participar
que creasen una cuenta (siendo libres de que la cuenta creada no se corresponda con
su verdadero nombre) y les pedimos que, a la hora de contactar con las cuentas pui-
blicas creadas por los profesores, evitasen poner su nombre y apellidos, sino que uti-
lizarfamos su NIP dado que nadie fuera de la Universidad lo conoce y, por lo tanto,
no pueden identificarlos.

A través de sus cuentas de Twitter, y conociendo la direccién asignada a cada cuenta
creada por los profesores, los alumnos podfan «comunicarse» con los principales pen-
sadores econdmicos de la historia y «conocer» las opiniones de ellos sobre las cuestio-
nes que se les fuesen planteando.

En total, fueron creadas 8 cuentas para los 8 pensadores distintos (véase figura 1
como ejemplo de las cuentas), a las que los alumnos debfan dirigir sus preguntas.
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Figura 1. Ejemplo de cuenta creada de pensador econdémico. Fuente: elaboracion propia.

Detrds de estas cuentas estaban los profesores del drea y colaboradores, como habia-
mos comentado. El trabajo fue dividido entre los profesores para gestionar la activi-
dad. Por un lado, un companero servia de primer filtro para comprobar que las pre-
guntas tenfan sentido y los alumnos no estaban troleando la actividad. Por otro lado,
el resto de los docentes, con especial protagonismo de aquellos con mds conocimiento
en la materia, se dedicaban a proporcionar la respuesta a cada pregunta (véase figura
2). Ademds, las preguntas eran de utilidad para el examen, ya que entraron temas
relacionados con la historia del pensamiento econémico.

Respuesta

; (docente 1)
Pregunta Filtro de las /

=== | preguntas

(alumno)

(docente 1) Respuesta

(docente 2)

Figura 2. Esquema del proceso de la actividad. Fuente: elaboracién propia.




Universidad de Zaragoza

TIC UTILIZADAS

Hemos utilizado Twitter como herramienta de las tecnologfas de la informacién y la
comunicacién (TIC) de aprendizaje. Twitter es una de las redes sociales mas populares
en 2023. Esta red social tiene varias ventajas. Por ejemplo, permite informarse sobre la
actualidad y sobre cualquier tipo de tema de forma rdpida (ya que, en general, los
«tweets» tienen un nimero mdximo de caracteres). También nos da posibilidad de inte-
ractuar con otras personas, tanto usuarios «normales» como con ciertos personajes famo-
sos, bien sean politicos, economistas, cantantes, actores, etc. De este modo, podemos
preguntar curiosidades a dichos personajes. Ademds, todos los usuarios son conscientes
de que es una red para comunicarse con texto escrito (a diferencia de Instagram).

En el contexto de esta actividad, Twitter nos ha servido para aplicar esta tltima pers-
pectiva. Es decir, interactuar con los grandes pensadores de la historia econémica que
son un pilar para comprender la evolucién econémica en los tltimos siglos.

Sin embargo, también hay que tener en cuenta que las cuentas de Twitter son publi-
cas y abiertas para todo el mundo, por lo que es necesario ejercer un control exigente
sobre la actividad. Como hemos dicho, en el caso de nuestra actividad, detrds de estas
cuentas de los pensadores econdémicos estdn los distintos docentes participantes en la
presente actividad, bien sea como expertos en Historia del Pensamiento Econémico
o bien para «filtrar» preguntas, corregirlas y publicarlas.

En resumen, el uso de Twitter como una herramienta TIC de aprendizaje ha abierto
un espacio de didlogo e intercambio de conocimientos que ha enriquecido significa-
tivamente nuestra experiencia educativa en el campo de la Economia. Ademds, nos
abre una puerta a que el proceso de aprendizaje en temas histéricos también incluya
una interactuacién directa con los protagonistas, permitiendo abrir distintas vias de
aproximacién a las cuestiones histdricas.

CARACTER INNOVADOR

Es evidente que el alumnado estd profundamente inmerso en el mundo de las redes
sociales y dedican una parte significativa de su tiempo diario a plataformas como
Instagram, TikTok, Twitter, entre otras. Por lo tanto, el uso de una de ellas nos per-
mite aproximarnos a ellos desde su cotidianidad. Esta integracién les brinda una ex-
periencia de aprendizaje en la que estdn participando activamente, y lo hacen de una
manera que se relaciona directamente con sus actividades de ocio diario, por lo que
realizar la actividad, en muchos casos, no les saca de su cotidianidad, sino que se in-
tegra en ella. Es decir, en lugar de separar el aprendizaje de su vida fuera del aula,
estamos fusionando ambos aspectos. Al hacerlo, no solo estén adquiriendo conoci-
mientos, sino que también estdn aplicando lo que aprenden de manera prictica en un
entorno que les resulta familiar y cémodo.




Buenas practicas en la docencia universitaria con apoyo de TIC. Experiencias en 2023

A nuestro juicio, lo més interesante es el aprendizaje més alld de los libros, de la ex-
plicacién magistral del docente y del uso de datos. Con Twitter, se permite la interac-
cién directa con grandes pensadores econdmicos. Es decir, la posibilidad de aprender
mediante un didlogo directo con importantes economistas, pero siempre bajo la su-
pervisién de expertos.

Por lo tanto, al aprovechar las redes sociales como herramienta educativa, estamos no
solo adaptando la ensefianza a la realidad cotidiana de los estudiantes, sino también
fomentando un aprendizaje mds comprometido y significativo que trasciende los
aprendizajes dentro del aula.

INDICADORES

A pesar de ser una actividad voluntaria, participaron mds del 80% de los alumnos que
asistieron a clase (véase figura 3 como ejemplo de preguntas del alumnado). Las pre-
guntas sobre los pensadores econémicos en el examen tipo test fueron respondidas
correctamente en un 75% de los casos, frente al 63% del resto de preguntas. Ademds,

Q KeynesUNIZAR @KeynesUnizar - 5 mar.

Hola @Paulss 0S. El dinero para mi es liquidez, es decir, mantener una
parte de la riqueza poseida en dinero permite financiar transacciones
corrientes, poder hacer frente a gastos extraordinarios, y tener capacidad
de especular en los mercados financieros cuando se prevea un
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>
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aumento de las cotizaciones de los activos, o cuando se temen graves
derrumbes. El dinero permite actuar en los mercados sin los costes
derivados de ventas en momentos inadecuados que impliquen perdidas
de capital o desaprovechamiento de oportunidades.

Q o Q i a8 Fut
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crea su propia demanda. Tras ella hay cierta dosis de verdad, pues la oferta
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conjunto una capacidad de compra del mismo importe que el
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Figura 3. Ejemplo de preguntas del alumnado. Fuente: elaboracién propia.
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ellos han mostrado especial interés en esta cuestién. Las encuestas reflejan que algu-
nos alumnos han solicitado que todavia se hiciese mds hincapié en las cuestiones re-
lacionadas con la Historia del Pensamiento Econémico (el afio pasado ningin alum-
no lo solicité en las encuestas).

Ademis, se pregunt6 a todos los grupos de manera informal si estaban satisfechos con
la actividad y todos respondieron afirmativamente. La actividad cumplié las expecta-
tivas del profesorado, contribuyé al aprendizaje de los alumnos sobre esta cuestién y
a incrementar su interés en la Historia del Pensamiento Econémico. Por ello, volverd a
ser aplicada en clase en los préximos cursos.

SOSTENIBILIDAD

Es una actividad muy sostenible dado que solo requiere el uso del mévil (u otro
dispositivo electrénico conectado a internet) y la instalacién de una aplicacién du-
rante unas pocas semanas (ademds, la mayor parte del alumnado ya la tiene instala-
da). Otra ventaja de esta actividad es que la inversidn energética de crear las cuentas
de los pensadores puede ser reutilizada, dado que permite replicar la actividad cada
afio con pequefias modificaciones (en nuestro caso, renovando algunos pensadores
econémicos).

TRANSFERIBILIDAD

La actividad (adaptada) es replicable en casi cualquier asignatura independientemen-
te del grado o el nivel académico, pudiendo ayudar a los alumnos a prestar especial
interés a alguno de los puntos mds complicados del temario a través de la interaccién
y el sentirse seguros en hacer preguntas al ser casi anénimas (solo se lee su ndmero
NIP) y ser el propio objetivo de la actividad.

Pensamos que esta actividad es especialmente eficiente para aquellos temas més tedio-
sos para el alumnado y que puedan necesitar algtin tipo de incentivo o aproximacién
alternativa. Lo ideal es que se interactie con «personas» pero podrfa hacerse con
cualquier sujeto fisico o abstracto.
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INTRODUCCION

Contexto

Las nuevas tecnologias han cambiado por completo las pricticas educativas y el pro-
ceso de aprendizaje. Entre ellas, los chatbots basados en inteligencia artificial (IA)
destacan como uno de los dltimos avances, siendo una herramienta prometedora
para transformar la forma en la que los estudiantes perciben su experiencia educativa
(Iku-Silan et al., 2023). ChatGPT es el tltimo avance en el mundo de chatbots (Tae-
charungroj, 2023). Desde su lanzamiento en noviembre de 2022, ChatGPT ha des-
pertado el interés en todo el mundo y ha puesto de manifiesto el potencial transfor-
mador de la TA (Forbes, 2023).

ChatGPT se estd volviendo cada vez mds conocido, con mds del 40% de los adultos
en los Estados Unidos siendo conscientes de su existencia (Statista, 2023). Ademads,
segtin la investigacién reciente llevada a cabo por Accenture (2022), casi 6 de cada 10
organizaciones planean utilizar ChatGPT con fines educativos. ChatGPT tiene el
potencial de proporcionar apoyo personalizado y receptivo (Kuhail ez al., 2023; Tlili
et al., 2023), mejorar la asistencia a los estudiantes y, en tltima instancia, mejorar la
experiencia educativa en general (Wang ez al., 2023).

Objetivos

Este estudio adopta una perspectiva centrada en el estudiante y analiza cémo la expe-
riencia de usuario de estudiantes universitarios puede ser mejorada a través de Chat-
GPT. Analizamos empiricamente un marco conceptual en un contexto educativo,
donde examinamos las relaciones entre las percepciones hacia ChatGPT, como la
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personalidad similar a la humana, la empatia y la experiencia del usuario. De esta
manera, estudiamos si la experiencia del usuario se mejora al interactuar con un char-
bor que exhibe cualidades relacionables con caracteristicas humanas (Cooper, 2023).

Asimismo, los esfuerzos de ChatGPT abarcan aspectos como la interaccidn, la infor-
macion, la accesibilidad, el entretenimiento y la personalizacién (Cheng y Jiang,
2022; Zarouali et al., 2018). Examinar estos esfuerzos nos permite comprender coémo
pueden contribuir a construir credibilidad hacia ChatGPT. Analizar el grado de uso
determina si las interacciones frecuentes fomentan niveles més altos de credibilidad.
Comprender esta relacién proporciona mds informacién sobre cémo ChatGPT pue-
de ofrecer respuestas confiables, ya que la credibilidad permite establecer una base de
confianza en la relacién con ChatGPT. Al estudiar la relacién con la experiencia del
usuario, podemos determinar que, si los usuarios perciben a ChatGPT como una
herramienta confiable, interactuar con ella mejora la experiencia general, lo que pue-

de tener consecuencias adicionales en términos de uso y resultados de aprendizaje.

MARCO TEORICO

En las interacciones con las nuevas tecnologfas, las investigaciones previas se han
centrado ampliamente en la experiencia del usuario reconociendo su papel fun-
damental en la formacién de interacciones y relaciones duraderas. La experiencia
del usuario se refiere a las respuestas subjetivas de naturaleza multidimensional de los
usuarios durante las interacciones (Gahler ¢t al., 2023). Del mismo modo, Becker y
Jaakkola (2020) relacionan las experiencias con reacciones involuntarias a varios esti-
mulos.

Recientemente, el estudio de las experiencias también se ha ampliado para incluir las
tecnologfas emergentes mds innovadoras (por ejemplo, Liu y Hung, 2022). Esto re-
fleja el creciente interés y atencidn en las experiencias de los usuarios, sobre todo para
comprender la dindmica de las interacciones con avances tecnolégicos de vanguardia
como ChatGPT. La literatura previa, sobre todo del campo del marketing donde este
concepto ha sido més prevalente, destaca la naturaleza integral de la experiencia del
usuario al hacer hincapié en sus aspectos de dimensiones afectiva, cognitiva, fisica,
relacional, sensorial y simbélica (Gahler ez a/., 2023).

Ademis, otro aspecto fundamental en la literatura sobre el uso y las interacciones con
la IA es la presencia de caracteristicas humanas y en qué medida la interaccién con la
IA es percibida como similar a una interaccién humana (Epley ez al., 2007). Esto se
suele denominar antropomorfismo y esta variable no solo se refiere a la asignacién de
caracteristicas fisicas humanas (por ejemplo, apariencia, expresiones) a agentes no
humanos, sino también a asignar capacidades mentales humanas, como la conciencia,
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el razonamiento, los juicios morales, la formacién de intenciones y la experiencia de
emociones (Epley ez al., 2007; Golossenko ez al., 2020; May y Monga, 2014; Pelau
et al., 2021).

Al mismo tiempo, la credibilidad también destaca como aspecto relevante en la inte-
raccién con un chatbot basado en IA. La credibilidad se define como el grado de
confianza y fiabilidad de la fuente (Rogers y Bhowmik, 1970). En el contexto especi-
fico de los charbors, los usuarios deben percibir que los agentes del charbor son dignos
de confianza cuando escuchan sus preocupaciones, analizan sus situaciones y les pro-
porcionan la informacién necesaria (Liu ¢t al., 2023).

Tomando en consideracién la literatura previa, el trabajo se centra en analizar estos
aspectos fundamentales relacionados con la interaccién con la IA en el caso concreto
de ChatGPT y en un contexto de educacion.

METODOLOGIA DOCENTE

Este estudio se centra en el uso de ChatGPT entre los estudiantes universitarios. Para
evaluar empiricamente el marco conceptual propuesto, se trabajé con un panel de
516 estudiantes universitarios que hubieran utilizado ChatGPT para tareas académi-
cas. Dado que el lanzamiento comercial de esta herramienta se produjo en noviembre
de 2022 podemos intuir que su uso no ha respondido a tareas formales, sino que mds
bien ha sido de manera informal y por iniciativa propia. Se contacté con estos estu-
diantes y se les envié un cuestionario online.

En dicho cuestionario se pedia que valorasen su experiencia de uso y utilidad acadé-
mica de la herramienta. Todas las variables se midieron utilizando {tems adaptados de
estudios previos en contextos de innovacién tecnoldgica en educacién. Se emplearon
escalas Likert de 7 puntos para su andlisis y aplicaron modelos SUR (Regresiones
Aparentemente No Relacionadas).

TICY CARACTER INNOVADOR

En este estudio se asume que todos los alumnos que han respondido el cuestionario
han utilizado la herramienta ChatGPT como apoyo en sus tareas académicas.

Se trata del primer estudio que analiza en nuestro pafs la percepcién que tiene el
alumnado universitario de la herramienta ChatGPT desde un punto de vista cuanti-
tativo.

A continuacién la tabla 1 muestra algunos de los estudios mds relevantes que han
abordado el uso de ChatGPT en el 4mbito educativo. Dado su reciente lanzamiento,
todos estos estudios de cardcter internacional corresponden al afio 2023.
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TABLA 1

Estudios sobre ChatGPT en educacién

Estudio Contexto Objetivos Aspectos del uso de ChatGPT

Anders Educacién Debatir el uso de ChatGPT en la educa- Problemas éticos en el uso de

(2023) cién y sus posibles consecuencias desde ChatGPT, necesidad de cambios
una perspectiva ética. en la politica universitaria, adap-

tacién y vision de futuro.

Cooper Ensenanza Estudio sobre cémo ChatGPT responde Respuestas similares a las hu-

(2023) de las ciencias a preguntas relacionadas con la ensefian- manas, precisién, problemas
za de las ciencias y como el profesorado éticos, violacién de los derechos
podria emplearlo en sus tareas docentes.  de autor.

Dasbo- Formaciéne Una reflexién sobre cémo ChatGPT Interactividad, andlisis de datos,

rough investigacion  puede cambiar la investigacién académi- cuestiones éticas.

(2023) en compor-  cay la enseflanza en el comportamiento

tamiento organizacional, centrindose en su capa-
organizativo  cidad para imitar las interacciones entre

los empleados y las organizaciones.

Grassini  Educacién Explorar el potencial y los problemas Integridad, herramientas de de-

(2023) asociados con el uso de modelos avanza- teccién de textos generados por
dos de IA en la educacién, identificando ChatGPT, dependencia de IA
opiniones, oportunidades y desaffos, con en realizacién de tareas acadé-
especial énfasis en ChatGPT. micas.

Jeony Lee Educacién Examinar cémo ChatGPT puede ayudar El uso de ChatGPT desde la

(2023) al profesorado y cémo se complemen- perspectiva del profesorado y
tan. Mediante un enfoque cualitativo, se cémo le puede ayudar en sus ta-
emplearon entrevistas con profesorado reas especificas de docencia.
sobre sus experiencias con ChatGPT.

Lee Educacién Debatir las ventajas, limitaciones y pre- Retroalimentacién personaliza-

(2023) médica ocupaciones éticas del uso de ChatGPT da, compromiso de los estudian-
en el contexto de la educacién médica.  tes, experiencia de aprendizaje

inmersiva.

Lo (2023) Educacién Estudio del potencial de ChatGPT en Interactividad, entorno  de
la educacién mediante el desarrollo de aprendizaje personalizado, adap-
una revisién bibliogrdfica y un andlisis tacién, plagio, conocimientos li-
de contenido. mitados, respuestas sesgadas.

Rospigliosi Educacién Explorar las implicaciones de ChatGPT Interactividad, personalizacion,

(2023) en entornos educativos y arrojar luz so- formato conversacional que per-
bre las preocupaciones y oportunidades mite reflexiones mds profundas,
de su uso. aprendizaje estimulante.

Tlili ez al.  Educacién Estudiar el uso de ChatGPT en la edu- Conversaciones similares a las

(2023) caci6n a través de un enfoque cualitativo humanas, calidad de las respues-

que incluye andlisis de contenido de me-
dios sociales, entrevistas y experiencias
especificas de usuarios.

tas, utilidad, ética, experiencia
de usuario.
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INDICADORES

Resultados

Los resultados revelan que la percepcién de una personalidad similar a la humana en
el uso de ChatGPT afecta positiva y significativamente la experiencia del usuario ($1
=.091, P <.01). Con respecto a la relacién entre la empatia y la experiencia del usua-
rio, cuando se percibe un mayor nivel de empatia en el uso de ChatGPT, se obtendrd
una experiencia de usuario mds positiva (2 = .276, P < .01). Esto sugiere que la
empatia de ChatGPT puede llevar a los clientes a emociones positivas durante el uso
de ChatGPT, lo que desencadena una experiencia de usuario positiva.

En nuestro marco de trabajo, también estudiamos si los usuarios que utilizan fre-
cuentemente ChatGPT tienden a tener un alto nivel de credibilidad hacia él. Los
resultados muestran este efecto (al =.184, P <.01), lo que demuestra que un mayor
uso en ChatGPT permite a los usuarios comprender mejor los matices de sus resul-
tados, lo que aumenta su confianza en ChatGPT. Al mismo tiempo, de acuerdo con
nuestras expectativas, encontramos que los esfuerzos de ChatGPT afectan positiva y
significativamente a la credibilidad percibida (a2 =.994, P < .01).

Finalmente, en cuanto al impacto de la credibilidad en la experiencia del usuario, en-
contramos que, estimulados por un alto nivel de credibilidad, la experiencia del usua-
rio tiende a ser mds positiva (B3 = .478, P < .01). Por lo tanto, cuando ChatGPT de-
muestra la capacidad de proporcionar informacién correcta, es mds probable que los
estudiantes perciban una experiencia de usuario positiva durante el uso de ChatGPT.

CONCLUSIONES

Como herramienta educativa, ChatGPT puede proporcionar a los estudiantes un
acceso rdpido a informacidn precisa y actualizada, fomentando la investigacién y la
curiosidad intelectual. ChatGPT ha abierto un nuevo mundo de posibilidades en el
dmbito educativo al ofrecer una experiencia de aprendizaje mds personalizada, inte-
ractiva y eficiente.

Este estudio contribuye a las pricticas educativas desde la perspectiva de la innova-
cién en la ensefianza, al analizar el papel actual de ChatGPT en el contexto educati-
vo. Esto contribuye al campo mds amplio de charbors de inteligencia artificial e inves-
tigacién de experiencia de usuario, al ofrecer ideas sobre cémo los estudiantes pueden
percibir y utilizar ChatGPT en educacién.

También identificamos un conjunto de percepciones clave relacionadas con ChatGPT
y evaluamos su impacto en la experiencia del usuario en entornos educativos. Esto nos
permite proporcionar conocimientos valiosos sobre como diferentes percepciones de
ChatGPT pueden mejorar la experiencia general del usuario para los estudiantes.
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Nuestros hallazgos arrojan luz sobre cémo ciertas percepciones determinan la expe-
riencia del usuario con ChatGPT. Se destaca la importancia de dotar a los sistemas de
IA de caracteristicas humanizadas, para mejorar la experiencia del usuario y fomentar
una mayor adopcién de esta tecnologia en la educacién. Esta investigacién presenta
implicaciones relevantes para la comprensién tanto tedrica como préctica del fené-
meno, siendo fundamental para docentes y universidades que necesitan comprender
c6mo los estudiantes emplean ChatGPT.

SOSTENIBILIDAD Y TRANSFERIBILIDAD

Los resultados obtenidos en este estudio permiten anticipar el uso futuro de esta herra-
mienta y otras similares de IA en educacién universitaria. Los resultados positivos en rela-
ci6n con la experiencia de uso y credibilidad que le otorga el alumnado nos obligan a su-
poner que su uso se va a extender rdpidamente entre dicho sector. Ahora bien, también
nos plantea el reto de orientar a los alumnos hacia un uso responsable y ético de la herra-
mienta, de tal forma que se convierta en un posible elemento de apoyo a la docencia.

La herramienta es susceptible de ser utilizada en 4mbitos de conocimiento muy di-
versos: ciencias exactas, naturales, biosanitarias, sociales, humanidades, por lo que las
conclusiones de este estudio se pueden extrapolar.
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Resumen

ChatGPT, un chat de inteligencia artificial (Al) generativa, ha sorprendido a todo el mundo y revo-
lucionado el escenario educativo. Esta tecnologia Al generativa puede ser utilizada como fuente de
informacién, generacién de contenidos e incluso creacién de recursos. De este modo, la Al genera-
tiva ha tenido un impacto en el método de ensefianza y en el proceso de aprendizaje de los estudian-
tes. Ahora, ChatGPT es capaz de mantener una conversacion, mediante la consola de texto, y res-
ponder en cualquier idioma de forma natural, en cuestion de segundos. Asi, es capaz de comprender
y generar respuestas coherentes y contextuales en una conversacién con el usuario. Ahora bien, antes
de usar ChatGPT, y con el propésito de valorar su implementacion en el aula universitaria, hay que
conocer y analizar qué puede aportar este recurso tecnolégico, es decir, saber qué es, cémo usarlo y
qué se puede hacer con esta herramienta en el dmbito educativo. No obstante, es importante tener
en consideracion que, si bien ChatGPT puede ser una herramienta 4til, no debe reemplazar la inte-
raccién y el apoyo del profesor. En este documento se describe y explora la herramienta ChatGPT,
su objetivo es mostrar cémo se puede aprovechar al maximo el potencial de este recurso interactivo
desde el punto de vista educativo.

INTRODUCCION

sSientes curiosidad por la inteligencia artificial (Al)? ;Te has planteado utilizar la
tecnologfa Al generativa en el aula? ChatGPT es un soffware basado en inteligencia
artificial que en muy poco tiempo ha asombrado a la sociedad. Asi, aunque Chat-
GPT es el chatbot més popular, en este tGltimo afo han aparecido en el mercado
multiples aplicaciones similares y alternativas, todas ellas basadas en Al generativa.
Algunos ejemplos de chatbots Al pueden ser: Bing-Chat (Microsoft), Google-Bard,
YouChat, POE (Quora), Perplexity Al, Character Al (permite la creacién de chatbots
y asistentes personalizados), ChatSonic, etc. Todas estas herramientas utilizan técni-
cas de aprendizaje supervisadas y de aprendizaje reforzado. De este modo, esta tecno-
logia Al generativa puede ser utilizada como fuente de informacién, generacién de
contenidos e incluso creacién de recursos.

En la actualidad, la mayoria de los docentes reconoce que la aparicién de ChatGPT
y q p
y la inteligencia artificial generativa ha tenido un impacto en el método de ensehanza
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y en el proceso de aprendizaje de los estudiantes (Mogavi ez al., 2023). Aunque mu-
chos de ellos indican que entienden poco o nada de cdmo funciona este recurso inte-
ractivo (Memarian y Doleck, 2023). Por tltimo, cabe pensar que usar ChatGPT
puede afectar al desarrollo de determinadas habilidades académicas en el estudiante,
como el pensamiento critico y reflexivo, pues no estimula la creatividad ni supone
esfuerzo en el estudiante (Ratten y Jones, 2023). No obstante, no hay que olvidar que
también posibilita ampliar la base de conocimientos y reducir el tiempo para realizar
ciertas actividades académicas (OpenAl Developer Forum, 2023).

unizar q Catedra Banco Santander
¢ Universidad de Zaragoza

ChatGPT es un chat de inteligencia
artificial (A/) que esta sorprendiendo a
todo el mundo. Esta herramienta ha sido
desarrollada por OpenAl y estd entrenada
para mantener conversaciones y generar
texto (Al generativa). Es suficiente con
hacerle preguntas de manera
convencional para que proporcione
respuestasy resultados.

En base a pardmetros proporcionados
por el usuario, ChatGPT es capaz de
mantener una conversacion con el
usuario, mediante |la consola de
texto, y responder en cualquier
idiomade forma natural, en cuestién

de segundos.
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Figura 1. La aparicién de herramientas interactivas como ChatGPT y otros recursos
basados en la inteligencia artificial (Al) generativa ha provocado un cambio
en el paradigma de aprendizaje y en el escenario educativo.

En este documento se describe y presenta, de forma sencilla y atractiva, la herramien-
ta de inteligencia artificial ChatGPT. El propdsito es mostrar c6mo se puede aprove-
char al mdximo el potencial de este recurso interactivo desde el punto de vista del
docente. De este modo se han analizado, explorado y evaluado las diferentes posibi-
lidades educativas que ofrece este asistente, siempre desde el punto de vista formativo
y adaptado al contexto académico. También se presentan algunos pequenos ejemplos
de aplicacién, generados por el chatbor asistente, dentro del entorno universitario.

OBJETIVOS ACADEMICOS

El andlisis de la herramienta de inteligencia artificial en el 4mbito académico, como
apoyo a la docencia, se ha llevado a cabo durante el curso 2022/2023 en la asignatu-
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ra de Photovoltaic Power Systems, materia de conocimiento del itinerario curricular del
mister de Energfas Renovables y Eficiencia Energética. Esta asignatura es impartida
en la Escuela de Ingenieria y Arquitectura de la Universidad de Zaragoza. La expe-
riencia ha consistido en analizar, explorar y evaluar la herramienta ChatGPT como
recurso tecnoldgico destinado al aprendizaje de los estudiantes. Para ello, se ha fo-
mentado una serie de consultas de conocimientos, bisqueda de informacién y el

desarrollo de tareas y actividades académicas.

Cétedra Banco Santander
Universidad de Zaragoza

unizar

Pero, ¢qué es un chatbot?
Un chatbot es un programa
de ordenador disefiado para

simular una conversacién
humana, bien sea mediante

texto o voz.

Por un lado, estan los tipicos
que estamos acostumbrados
a ver en los negocios online,
como los de soporte técnico,
asistencia virtual o ayuda.
Estas herramientas suelen
atender a reglas y respuestas
predefinidas y rigidas.

Luego, hay otros tipos de chatbots basados en inteligencia artificial, como es el
caso de ChatGPT, que comprenden y dan respuestas naturales a las preguntas
planteadas por cualquier persona. Una "magia" posible gracias a sus algoritmos
de aprendizaje automatico con el que entienden el lenguaje.
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Figura 2. Conceptos y terminologia como chatbot, asistente virtual, prompts,
aprendizaje reforzado y supervisado... han aparecido en el &mbito educativo junto
a estas nuevas herramientas basadas en Al.

Entre los objetivos perseguidos por los profesores destacan:

* Dar a conocer diferentes recursos interactivos basados en la Al generativa. Re-
flexionar sobre su posible aplicacién en el aula. Descubrir el potencial de esta
nueva tecnologia en la ensefianza universitaria.

* Observar y analizar la implementacién de estas nuevas herramientas interactivas
dentro de modelos de aprendizaje sincronos y asincronos. Estudiar las posi-
bilidades did4cticas y el aporte académico que ofrecen estos nuevos recursos

interactivos desde el punto de vista formativo.

Mostrar distintas iniciativas que puedan servir como elemento irruptor, catali-
zador y motivante, con el propésito de fomentar la innovacién en el aula. Des-
cribir buenas pricticas en la docencia universitaria con apoyo de herramientas

TIC/TAC/TEP y nuevas tecnologias emergentes.
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* Analizar, explorar y evaluar diferentes recursos educativos, asi como nuevos soportes
tecnoldgicos. Crear y desarrollar distintas actividades académicas destinadas a afian-
zar y reforzar los conocimientos presentados por el docente en el aula universitaria.

:QUE ES CHATGPT?

ChatGPT es un chat de inteligencia artificial (AI) que estd sorprendiendo a todo el
mundo. Esta herramienta ha sido desarrollada por OpenAl y est4 entrenada para man-
tener conversaciones y generar texto (Al generativa). Es suficiente con hacerle preguntas
de manera convencional para que proporcione respuestas y resultados de forma rdpida.

A diferencia del soffware Al desarrollado para dibujar (DALL-E, Wombo, Stable Diffu-
sion, Craiyon, WriteSonic Al, MidJourney...) segtin pardmetros proporcionados por el
usuario (generador de texto a imagen con Al), ChatGPT es capaz de mantener una
conversacién, mediante la consola de texto, y responder en cualquier idioma de forma
natural, en cuestién de segundos. Asi, como ejemplo, se le puede solicitar a esta herra-
mienta que escriba un resumen, documento, o un simple comentario relacionado con
cualquier tema especifico, el enunciado y la resolucién de problemas de matemdticas,
fisica, quimica..., recomendaciones sobre musica, peliculas, libros..., aplicacién de c6-
digos de programacién (Python, Java, C#, HTML...), asi como comentar los coman-
dos del cddigo generado, solicitar listados de elementos, tecnologfa. .., comparaciones,
etc. En resumen, a esta aplicacion ChatGPT se le puede solicitar casi cualquier cosa.
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ChatGPT es una herramienta
online, gratuita y
multiplataforma, posee una
versién mas avanzada,
ChatGPT-Plus. Para
comenzar a utilizar esta
aplicacion online basta con
acceder a su web oficial
https://chat.openai.com y
registrarse; también es
posible acceder mediante la
cuenta de Google, Microsoft
o0 Apple.La interface de
ChatGPT es simpley
sencilla, esta basada en un
chat de texto donde se
introduce la preguntay se
interactta con la aplicacién.
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instrucciones enl enunavariedad detemasy
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Figura 3. Interface de usuario de la herramienta ChatGPT. Chat o consola de texto
donde el usuario interacta con la aplicacién Al generativa planteando diferentes cuestiones.
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Ahora bien, antes de usar ChatGPT, y con el propésito de valorar su implementacién
en el aula universitaria, hay que conocer y analizar qué puede aportar este recurso
tecnoldgico, es decir, saber qué es, cémo usarlo y qué se puede hacer con este chat de
texto generativo basado en inteligencia artificial.

Este recurso ha sido entrenado con grandes cantidades de texto para desarrollar prin-
cipalmente tareas relacionadas con el lenguaje, desde generacién de texto hasta tra-
duccién. Sus algoritmos son capaces de entender e interpretar lo que le pregunta el
usuario mediante la consola del chat, incluyendo los adjetivos, sustantivos, formas
verbales, etc., y de responder de una forma natural y coherente, puesto que el sistema
estd optimizado para el didlogo, proporcionando informacién muy exacta. Este es el
valor que afade y proporciona la inteligencia artificial. Por este motivo es complicado
diferenciar si el texto ha sido creado o escrito por Al o por un humano.

Asi, frente a la pregunta ;Qué es ChatGPT? El propio software Al responde «... Chat-
GPT estd disenado especificamente para interactuar con usuarios a través de chat o texto.
Es capaz de comprender y generar respuestas coberentes y contextuales en conversaciones.
ChatGPT puede proporcionar informacion, responder preguntas, realizar tareas sencillas y
brindar asistencia en diferentes dreas del conocimiento. El modelo de lenguaje GPT se en-
trena usando grandes cantidades de texto para aprender patrones lingiiisticos y contextuales,
utilizando un enfoque de aprendizaje automitico llamado “aprendizaje por refuerzo”. . .».
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Hay que indicar que, aunque ChatGPT ha - =

sido entrenado con grandes cantidades

de informacién, no garantiza respuestas
100% precisas y correctas.

Es posible que la herramienta pueda
generar respuestas que no sean
completamente exactas, tener
dificultades para comprender el
contexto de la pregunta planteada,
malinterpretar preguntas complejas o
proporcionar informacién incorrecta.
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Por todo ello, los estudiantesy
profesores deben ser conscientes de
esta limitaciény verificar la informacién
proporcionada en todo momento.

En cuanto a su implementaciény uso en
el dmbito de la educacién superior,
ChatGPT puede proporcionary brindar

Universidad ' diversas ventajas y oportunidades.
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Figura 4. Es necesario indicar que, aunque la herramienta Al ha sido entrenada con grandes cantidades
de informacién de la web, es posible que este recurso interactivo pueda
generar respuestas que no sean completamente correctas.
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CHATGPT ;COMO PUEDO ACCEDER?

ChatGPT es una herramienta on/ine, gratuita y multiplataforma, aunque posee una
version premium mds avanzada, ChatGPT-Plus. Para comenzar a utilizar esta herra-
mienta interactiva online es suficiente con acceder a su web oficial, <https://chat.
openai.com>, y registrarse; también es posible acceder mediante la cuenta de Google,
Microsoft o Apple.

En cuanto a la interface de ChatGPT es simple y sencilla, estd basada en un chat o conso-
la de texto donde se introduce la pregunta y se interactia con la aplicacién. Lo mds
facil es solicitar que explique cualquier cosa, evento o concepto, y la Al lo hard a través
de los datos con los cuales ha sido entrenada (libros, articulos, conversaciones, noticias. ..).

En la actualidad, muchos profesores inciden en que esta herramienta puede transformar
el proceso de ensefianza y aprendizaje a un ritmo sin precedentes en la historia, siempre y
cuando se utilice de forma responsable. Aunque su uso en el sector educativo estd gene-
rando cierto debate y controversia, pues ChatGPT y su reciente evolucion estdn redefi-
niendo la educacién, lo que supone un cambio en el paradigma docente. Todas estas he-
rramientas, basadas en algoritmos Al, poseen un amplio abanico de posibilidades, pero
también incertidumbres y riesgos, que como docentes hay que tener en consideracién.

También hay que indicar que, aunque ChatGPT ha sido entrenado con grandes
cantidades de informacién, no garantiza respuestas 100% precisas y correctas. Es

unizar.e Catedra Banco Santander
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Asistencia al estudio o la investigacion.
Los estudiantes pueden usar ChatGPT
para obtener informacién adicional
sobre un tema especifico. Asi, pueden
plantear cuestiones relacionadas con
dicho tema y recibir respuestas que les
ayuden a ampliar su conocimientoy
comprension.

Resolucién de dudas. Los alumnos
pueden plantear diferentes cuestiones a
ChatGPT cuando tienen dudas sobre
conceptos o contenidos especificos. Asi,
la herramienta ChatGPT puede
proporcionar explicaciones claras,
breves y concisas para ayudar a aclarar

las dudas de los estudiantes.
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Figura 5. Ejemplos de uso e implementacién de ChatGPT dentro del dmbito de la educacién superior.
Destaca sobremanera la asistencia al estudio, la resolucién de dudas
o la busqueda de informacion y contenidos.
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posible que la herramienta pueda generar respuestas que no sean completamente
exactas, tener dificultades para comprender el contexto de la pregunta planteada,
malinterpretar preguntas complejas o proporcionar informacién incorrecta. Por todo
ello, los estudiantes y profesores deben ser conscientes de esta limitacién y verificar la
informacién proporcionada en todo momento. No obstante, para obtener mejores
resultados al usar los chatbots es importante que el usuario proporcione una descrip-
cién detallada y precisa de su peticién. Cuanta mds informacién y contexto se le
proporcione al soffware, ms precisas serdn sus respuestas.

CHATGPT ;ALIADO O ENEMIGO DEL PROFESOR?

En cuanto a su implementacién y uso en el 4mbito de la educacién superior, ChatGPT
puede proporcionar y brindar diversas ventajas y oportunidades, como, por ejemplo:

1. Asistencia al estudio o la investigacion. Los estudiantes pueden usar ChatGPT
para obtener informaci6n adicional sobre un tema especifico. Asi, pueden plan-
tear cuestiones relacionadas con dicho tema y recibir respuestas que les ayuden
a ampliar su conocimiento y comprensidn.

2. Resolucién de dudas. Los estudiantes pueden plantear diferentes cuestiones a
ChatGPT cuando tienen dudas sobre conceptos o contenidos especificos. Asi,
la plataforma puede proporcionar explicaciones claras, breves y concisas para
ayudar a aclarar las dudas de los estudiantes.
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adicional durante su
aprendizaje.

Universidad
Zaragoza

XIV Jornada de Buenas Practicas en la docencia universitaria con apoyo de TIC. CBS2023

Figura 6. Ejemplo de aplicacién de la herramienta ChatGPT en el contexto educativo.
Tutorfa virtual y apoyo académico de los estudiantes.
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. Tutorfa virtual y apoyo académico. ChatGPT puede ofrecer una tutorfa vir-
tual a los estudiantes en cualquier hora del dia y lugar (u-learning) propor-
cionando, al mismo tiempo, asistencia y orientacién en diferentes 4reas de
conocimiento. De este modo, los alumnos pueden recibir explicaciones paso
a paso, mds o menos detalladas, resolver problemas pricticos y obtener apoyo
adicional durante su aprendizaje.

. Habilidades lingiisticas. Esta aplicacién puede ayudar a los estudiantes a prac-
ticar y mejorar sus habilidades de escritura y expresién en un idioma deter-
minado, puesto que es posible mantener conversaciones con el sistema. Con
ChatGPT se puede aprender vocabulario, recibir correcciones gramaticales y
lingiiisticas, as{ como obtener sugerencias para mejorar la comunicacion escrita.
También es posible utilizarlo para que traduzca un texto con un estilo diferente,
por ejemplo, mds coloquial, formal, informal o cientifico.

. Analizar datos y obtener tendencias. También es posible utilizar ChatGPT para

efectuar un andlisis de datos de forma rédpida y obtener una interpretacién de

resultados con el propdsito de localizar patrones, singularidades, tendencias,
relaciones, etc.

. Feedback positivo. Los estudiantes también pueden utilizar ChatGPT para ob-

tener feedback sobre sus trabajos, tareas y proyectos. De este modo, pueden

incorporar un breve texto en la consola y recibir comentarios sobre su estructu-
ra, coherencia. .., y aunque no se reemplaza la evaluacién humana y su andlisis

unizar.es q Catedra Banco Santander
. \ Universidad de Zaragoza
Feedback positivo. Los
estudiantes pueden utilizar
ChatGPT para obtener
feedback sobre sus actividades
académicas, tareasy
proyectos.

De este modo, pueden
incorporar un breve textoen la
consolay recibir comentarios
sobre su estructura,
coherencia..., y aunque no se
reemplazala evaluacion
humana y su analisis reflexivo,
puede resultar atil por ofrecer
comentarios adicionales que
permitan mejorar las
habilidades de los estudiantes.
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Figura 7. La herramienta ChatGPT también puede generar contenidos, resolver tareas y actividades
académicas mientras proporciona un feedback positivo a los estudiantes.
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reflexivo, puede resultar util por ofrecer comentarios adicionales que permitan

mejorar las habilidades y competencias de los estudiantes.
Asi, desde el punto de vista del profesor, ChatGPT puede ayudar a aliviar la carga de
los profesores y personal de apoyo, asi como proporcionar a los estudiantes un acceso
rdpido a la informacién. También puede servir para generar contenidos y recursos
interactivos de aprendizaje, ya que se puede desarrollar un «asistente de estudio», e
incluso un chatbot virtual, basado en ChatGPT que proporcione explicaciones mds
detalladas que el simple buscador de Google, asi como ejemplos y preguntas sobre

conceptos clave de la materia.

DISCUSION

A modo de resumen y discusion, es importante tomar en consideracion que, si bien
ChatGPT puede ser una herramienta util, no debe reemplazar la interaccién y el
apoyo del profesor. En este caso, los docentes pueden supervisar y guiar al alumno en
el uso de ChatGPT con objeto de garantizar su adecuado uso dentro del dmbito
educativo. También hay que indicar que es aconsejable que esta herramienta tecnols-
gica sea utilizada de forma complementaria y critica por los estudiantes. De este
modo, deben recibir orientacién para verificar y contrastar la informacién obtenida
por las fuentes adicionales.
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Habilidades lingUisticas. La
aplicacion ChatGPT puede
ayudar a los estudiantes a
practicar y mejorar sus
habilidades de escrituray
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conversaciones con el
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Figura 8. El recurso ChatGPT también puede ayudar a mejorar las habilidades linguisticas de los estudiantes,
ya que permite aprender vocabulario o recibir correcciones y sugerencias gramaticales.
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Como inconveniente, el uso excesivo de ChatGPT por los estudiantes puede llevar a
una dependencia poco saludable de la herramienta. Puede darse el caso de que los
alumnos puedan dejar de desarrollar sus propias competencias académicas, resolu-
cién de problemas, busqueda de informacién, pensamiento critico y reflexivo..., y
habilidades de investigacidn, al depender en exceso de este recurso para obtener res-
puestas. En resumen, aunque ChatGPT puede ser una herramienta muy util, es im-
portante utilizarla con cautela y siempre de forma complementaria a otras fuentes de
informacién, asi como fomentar el desarrollo de competencias académicas (Artal-
Sevil, 2019), y el pensamiento reflexivo y critico en los estudiantes.

SOSTENIBILIDAD DE LA EXPERIENCIA

La experiencia aqui descrita ha sido eficiente, transferible y ha resultado sostenible y
extrapolable a otras muchas disciplinas de conocimiento debido a que los recursos
utilizados son gratuitos. Solo es necesario disponer de dispositivos méviles (laptops o
tablets) con acceso a internet. El uso de ChatGPT ha resultado cémodo y sencillo, en
gran parte motivado porque su interface de usuario estd basada en una consola de
texto. Aprender a desarrollar prompts, es decir, instrucciones detalladas y precisas,
también permite incrementar la eficiencia y el potencial de esta herramienta. En ge-
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profesor, ChatGPT puede
ayudar a aliviar la carga de los
profesoresy personal de apoyo,
asi como proporcionaralos
estudiantes un acceso rapido a
la informacion.

También puede servir para
generar contenidos y recursos
interactivos de aprendizaje, ya

que se puede desarrollarun
"asistente de estudio" basado
en ChatGPT que proporcione
explicaciones mas detalladas
que el simple buscador de
Google, asi como ejemplos y
preguntas sobre conceptos clave
de la materia.
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Figura 9. Estas aplicaciones de inteligencia artificial generativa también pueden desarrollar
un «asistente virtual de estudio» o chatbot que proporcione no solo asistencia técnica,
sino que suministre explicaciones mas detalladas.
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neral, desde el punto de vista del profesor, su configuracién ha resultado simple e
intuitiva, mientras que los estudiantes han podido adquirir y reforzar sus conoci-
mientos.

CONCLUSIONES

En este documento se ha descrito, explorado y analizado la herramienta ChatGPT de
OpenAl. De esta forma, se ha estudiado y evaluado tanto sus opciones técnicas como
su implementacién en diferentes escenarios de aprendizaje. Desde el punto de vista
de los docentes, la experiencia ha resultado satisfactoria, puesto que se ha contrastado
y constatado la aplicabilidad de estos nuevos recursos basados en inteligencia artificial
en el aula de Ingenierfa. También es importante mencionar que el uso de ChatGPT
y la inteligencia artificial generativa ha sido muy bien valorada por los estudiantes,
puesto que consideran que esta herramienta puede resultar imprescindible en su fu-
turo laboral.
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Resumen

En esta tltima década, la herramienta Kahoot se ha hecho muy popular en el émbito educativo. La
implementacién de dindmicas de juego (Game-based Learning) dentro del aula universitaria no es un
fenémeno reciente. Ahora bien, la incorporacién y el uso de teléfonos méviles en el aula, como recur-
so tecnolégico de apoyo a la estrategia Game-based Learning o los Serious-Games, asi como su estudio
detallado, andlisis del impacto (Learning-Analytics) y aplicabilidad, si es una tendencia educativa que
se ha afianzado en estos Gltimos afios. Por lo general, el Game-based Learning permite estimular la
curiosidad del estudiante mientras refuerza su afin de superacién e incrementa su participacién.
También hay que destacar que, en este modelo de aprendizaje, hay un recurso educativo que destaca
por encima del resto debido a su popularidad, Kahoot. Ahora Kahoot, ya no solo plantea a los estu-
diantes una serie de cuestiones Q&A, y proporciona diferentes opciones de respuesta, sino que en sus
tltimas versiones incorpora ademds nuevos juegos y retos dirigidos por el estudiante. Asimismo, estos
nuevos juegos interactivos de estrategia estdn destinados al formato «eqguipo vs. equipo». En este capi-
tulo se describen y analizan las dltimas novedades que se han incorporado sobre el recurso interactivo
Kahoot, explorando al mismo tiempo su aplicacién en distintos modelos de aprendizaje (presencial,
semipresencial y online). Por tltimo, los alumnos han valorado de forma muy positiva los recursos
educativos utilizados, puesto que ha permitido alterar y modificar la dindmica del aula.

INTRODUCCION

En estos tltimos afios, algunos autores (Hess y Gunter, 2013) indican que un objeti-
vo bésico y elemental del Game-based Learning es fomentar la curiosidad del estu-
diante mientras que se refuerza su afdn de superacién (Artal-Sevil, 2022). Tampoco
hay que olvidar que la propia competicién sirve a menudo de estimulo y supone a su
vez un incremento en la motivacién de los estudiantes. En este enfoque pedagégico,
hay una herramienta interactiva gratuita que destaca por encima de las demds como
consecuencia de su alta popularidad, Kahoot. Quizds la mayor ventaja de este recurso
educativo es que permite modificar el ambiente y la dindmica del aula rédpidamente.

Ahora Kahoot ya no solo plantea a los estudiantes una serie de cuestionarios interac-
tivos Q&A (Questions & Answers) que pueden ser utilizados dentro o fuera del aula
con el propésito de comprobar, a modo de feedback del profesor, el grado de adquisi-
cién y asimilacién de los conceptos impartidos en el aula. En las tltimas versiones se
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Figura 1. El uso de dinamicas de juego en el aula universitaria, mediante la aplicacion de recursos
interactivos y herramientas TIC/TAC/TEP, ha provocado un cambio en el escenario educativo.
Las nuevas metodologias activas estan mas centradas en procedimientos educativos destinados
a la adquisicion de competencias académicas por los estudiantes.

han incorporado nuevos juegos y retos de estrategia que permiten a los usuarios jugar
por equipos, creando asi un entorno lddico e interactivo. De este modo, a medida
que el juego avanza, se produce una fuerte interaccién entre los estudiantes que ayu-
da a que se asienten los conceptos presentados, y, por lo tanto, que se produzca una
mejoria en el proceso de aprendizaje.

Asi, de un tiempo a esta parte, la herramienta Kahoot se ha convertido en una de las
mejores plataformas para incorporar estas metodologias activas en la estrategia for-
mativa del docente (Artal-Sevil, 2020). En este documento se describe y presentan,
de forma sencilla y atractiva, las Gltimas novedades y tendencias de este recurso inte-
ractivo gratuito Kahoot. El propésito ha sido analizar, explorar y evaluar las diferentes
posibilidades educativas que ofrecen estas novedades, siempre desde el punto de vista
formativo y adaptado al contexto educativo, en cualquiera de las modalidades de
ensefanza universitaria (presencial, on/ine o hibrida).

AMBITO EDUCATIVO

La experiencia docente aqui descrita se ha llevado a cabo en el curso 2022/2023 en
las asignaturas de «Sistemas Eléctricos de Potencia», «Photovoltaic Power Systems» y
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Figura 2. Kahoot es un recurso interactivo que puede ser utilizado para asentar y reforzar los conocimientos
adquiridos por los estudiantes en el aula. De este modo, permite comprobar el grado de asimilacion
de conocimientos de los estudiantes proporcionando un buen feedback al profesor.

«Power Generation and Control in Wind Energy Systems»; todas ellas materias de cono-
cimiento integradas dentro del itinerario curricular del méster de Ingenierfa Indus-
trial y mdster de Energfas Renovables y Eficiencia Energética, respectivamente. Estas
asignaturas son impartidas en la Escuela de Ingenieria y Arquitectura en la Universi-

dad de Zaragoza.

En estas asignaturas se ha utilizado el enfoque pedagdgico Flipped Teaching comple-
mentado a su vez con otras estrategias docentes como el Game-based Learningy Serious-
Games con el propésito de conseguir un aprendizaje mds activo (Artal-Sevil, 2018). De
este modo, son utilizados diferentes recursos tecnolégicos y herramientas interactivas
con objeto de fomentar el desarrollo de las tareas y actividades académicas propuestas.

Entre los objetivos perseguidos por el docente destacan:

* Evaluar y examinar diferentes recursos educativos, asi como soportes tecnoldgi-
cos, que puedan resultar mds atiles durante la implementacién de la estrategia
Game-based Learning y los Serious-Games dentro del aula universitaria.

* Observar y analizar la implementacién de estas nuevas herramientas interactivas
dentro de modelos de aprendizaje sincronos y asincronos. Estudiar las posi-
bilidades diddcticas y el aporte académico que ofrecen estos nuevos recursos
interactivos desde el punto de vista formativo.
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* Creary desarrollar distintas actividades académicas destinadas a afianzar y refor-
zar los conocimientos presentados por el docente en el aula universitaria.

LA EVOLUCION DEL RECURSO INTERACTIVO KAHOOT

En esta tltima década, Kahoot se ha convertido en una herramienta muy popular en
los contextos educativos, ya que permite el disefio de multiples actividades interactivas
Q&A (Questions & Answers) que pueden ser muy utilizadas en el aula universitaria
como complemento a las explicaciones y contenidos aportados por el profesor (Artal-
Sevil y Ballestin-Bernad, 2021). Asimismo, el dmbito universitario tampoco ha sido
ajeno al éxito de esta herramienta educativa. Asi pues, este recurso puede ser utilizado
al inicio de la clase, pre-test, con objeto de evaluar el nivel de conocimientos previos de
los estudiantes, o al final de la clase, post-test, para comprobar el grado de asimilacién de
contenidos y conceptos explicados por el profesor en el aula (Artal-Sevil, 2017).

Ademds, Kahoot es un recurso educativo interactivo gratuito. Aunque posee una ver-
sidn premium con mayores opciones de configuracién, tipos de preguntas/respuestas y
que incrementa el limite mdximo de usuarios que pueden interactuar de forma simul-
tdnea con este recurso. Para acceder a este recurso solo es necesario ir a la web <https://
kahoot.com>. Los estudiantes no necesitan registro previo para participar, solo es ne-
cesario acceder con la opcién Play e insertar el Game-pin code (generado de forma
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Figura 3. Diferentes modos de configuracion del juego: modo clasico o por equipos.
Opciones disponibles en el modo de juego interactivo dirigido por el estudiante.
Uso de la estrategia Game-based Learning o los Serious-Games en el aula universitaria.
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aleatoria por la plataforma). Este c6digo es proporcionado por el profesor al inicio de
la sesién. Ademds, su interface de usuario resulta muy familiar y no requiere de grandes
conocimientos técnicos para su utilizacién en el aula. Todo ello permite que el proceso
de adaptacion del usuario a este recurso educativo sea relativamente rdpido.

De este modo, es posible plantear a los estudiantes diferentes cuestiones mientras que
se proporcionan distintas opciones de respuesta (eleccién simple, verdadero-falso, selec-
cién maltiple, puzle, etc.) que deben entender, considerar y valorar dentro de un tiem-
po limitado. Todos estos detalles pueden ayudar al desarrollo y la adquisicién de com-
petencias académicas en el estudiante fomentando, a su vez, el pensamiento reflexivo.

Entre sus tltimas novedades, esta conocida herramienta educativa interactiva ha evolu-
cionado y ahora permite a los estudiantes no solo jugar de manera individual, sino
también por equipos (Artal-Sevil y Ballestin-Bernad, 2021). En general, esta opcién de
juego en equipo ayuda a fomentar la discusién, el debate, la comunicacién y el trabajo
en equipo entre los estudiantes (véase la figura 3). Todas ellas, son competencias trans-
versales importantes en el desarrollo formativo de los alumnos (Artal-Sevil, 2018).

KAHOOT: JUEGOS INTERACTIVOS DIRIGIDOS POR EL ESTUDIANTE

Kahoot es una forma de aprender y entretener al mismo tiempo (Artal-Sevil, 2019).
Entre sus tltimas novedades, esta herramienta ha vuelto a innovar y se ha reinventado
incorporando ahora nuevos retos por equipos y juegos de estrategia interactivos. Es-
tos recursos les encantan a los estudiantes por su similitud con algunos populares
juegos de Google-Play para Android como, por ejemplo: Candy Crush, Clash Roya-
le, Hero Wars, Clash Mini, Crash Bandicoot, etc. Ahora bien, su dindmica inicial no
ha cambiado, sigue planteando a los participantes una serie de preguntas y cuestio-
nes, mientras proporciona diferentes opciones de respuesta: eleccién simple o selec-
cién maltiple, verdadero/falso, etc. De esta forma, el usuario debe responder al ma-
yor niimero de cuestiones posibles de forma correcta.

Ahora, el propésito es contestar adecuadamente a las diferentes cuestiones planteadas
para conseguir una serie de acciones secundarias como, por ejemplo: expandir
un tetritorio, recoger gemas y tesoros, conseguir bloques de construccién, impulsar un
submarino, ascender una pirdmide, etc. Ademds, la opcién de juego «equipo vs. equi-
po» nos permite superar la restriccion del modo cldsico en su versién gratuita (limite
mdximo 10 usuarios por cuestionario simultdneamente) para aquellos casos donde el
namero de jugadores resulta algo superior.

Como novedad, Kahoot ha incorporado en su plataforma varios nuevos juegos inte-
ractivos de estrategia en el modo «equipo vs. equipo» que pueden ser usados como
estimulo en el aula. En este caso, es el ordenador quien asigna de forma aleatoria a los
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usuarios en los diferentes equipos. Mientras que los estudiantes pueden configurar y
personalizar su propio avatar, seleccionando el personaje y accesorios de entre las
opciones disponibles.

Ahora, en el modo dirigido por el estudiante, los usuarios responden a su propio ritmo
en una sesion de aprendizaje basada en el juego interactivo. El objetivo es conseguir
que el aprendizaje sea més divertido y lidico mientras se incrementa la interactividad
y motivacion de los usuarios. En este caso, el orden de las preguntas y respuestas tam-
bién puede ser aleatorio para cada participante, mientras que el docente puede confi-
gurar el tiempo mdximo de duracién del juego (2/10 minutos aproximadamente).

Asi, la opcién «reasure troves es un juego individual, cuyo propésito es introducir
diferentes gemas en el cofre del tesoro. El estudiante responde correctamente a las
distintas cuestiones con el objetivo de acceder a la pantalla que permite recoger los
tesoros. Las piezas pasan volando y para depositarlas en el cofre solo es necesario se-
leccionarlas rdpidamente mediante el ratén. En este caso los puntos obtenidos depen-
den del valor de las joyas recogidas. Para incrementar la diversién, aparecen simultd-
neamente otros elementos (latas, peces, huesos, etc.) que restan puntos al jugador.
Gana el juego el participante que mds puntos ha acumulado (véase la figura 4). En
este caso, no solo se premian las respuestas correctas, sino también la propia habilidad

para recoger elementos.
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Figura 4. Serie de instrucciones basicas y ejemplo de la interface de usuario del juego interactivo
«treasure trove» incluido dentro de los modos de juegos dirigidos por el estudiante en el recurso educativo
Kahoot. Uso de las técnicas Game-based Learning y Serious-Games dentro del aula universitaria.
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Figura 5. Ejemplo de la interface de usuario del juego de estrategia «reino de colores» dentro del recurso
interactivo Kahoot. Conjunto de instrucciones bésicas para su participacion.
Ejemplo de uso de la técnica Game-based Learning en el aula virtual.

Mientras tanto, la opcidn «reino de colores» es un juego de estrategia en equipo, cuyo
objetivo es difundir los colores de tu grupo/equipo en el campo de batalla. El juego
consiste en responder correctamente a las diferentes preguntas con el propésito de
ganar fichas de colores (banderas) y ampliar el 4rea cubierta por el color de tu equipo
(extender el imperio dentro del terreno de juego) (véase la figura 5). El equipo gana-
dor serd aquel que consiga una mayor extensién de territorio en el campo de batalla,
consiga la anexién de todos los territorios agregados por el bando contrario o consiga
rodear por completo la torre rival.

Por otra parte, la opcidn «/a torre mds alta» es un juego interactivo en equipo, cuyo
propdsito es contestar correctamente a las distintas preguntas con el objetivo de reu-
nir bloques y construir el edificio mds alto (mayor nimero de pisos completados)
(véase la figura 6). Cada cierto tiempo aparece un bonus en pantalla. Para conseguir-
lo es necesario apilar bloques hasta alcanzarlo, obteniendo asi un pequefnio impulso
extra. En caso de no alcanzarlo, un simio gigante aparece en la torre dificultando el
proceso de construccion. Asi pues, los estudiantes deberdn responder adecuadamente
a las diferentes cuestiones planteadas para superar a King Kong y continuar con la
construccién del edificio. Gana el juego aquel equipo que consiga levantar el mayor
ntmero de pisos y obtener de este modo la torre mds alta.
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correcta, con el propdsito de conseguir posteriormente otra serie de acciones
secundarias como: expandir un territorio, recoger gemas y tesoros, conseguir y apilar
bloques, impulsar un submarino, etc.
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Figura 6. Ejemplo de la interface de usuario del juego de estrategia «/a torre més alta»
incluido en el recurso interactivo Kahoot. Serie de instrucciones bésicas del juego.
Uso de las técnicas Game-based Learning y Serious-Games en el aula virtual.
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Figura 7. Ejemplo de la interface de usuario del juego interactivo «submarine squad»,
opciones de configuracién, asi como serie de instrucciones basicas. Este juego esta incluido dentro
del software Kahoot. Uso de las técnicas Game-based Learning y Serious-Games en el aula virtual.
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Mientras tanto, la opcién «submarine squad» es un juego de colaboracién grupal. En
este caso, el propésito del equipo es responder a las diferentes cuestiones planteadas
para impulsar el submarino que se encuentra en el fondo del mar. Ademds, para fo-
mentar la interactividad, los participantes deben seguir las correspondientes instruc-
ciones (seleccionando el simbolo correcto) para escapar de un enorme pez hambrien-
to, dentro del tiempo preestablecido. El equipo ganador es aquel que consigue
avanzar més rdpidamente y escapar del terrible escualo (véase la figura 7).

Del mismo modo, la opcién «relax-arte» es un juego de colaboracién en grupo. El
objetivo es trabajar en equipo para responder correctamente a diferentes preguntas y
obtener pinceles, que a su vez nos permitan desvelar las diferentes partes de una obra
maestra (generalmente un cuadro, escultura, monumento, etc.).

Por tltimo, la opcién del juego de estrategia «la pirdmide perdida» es una aventura de
aprendizaje colaborativo que fomenta el debate entre los propios estudiantes. El ob-
jetivo es alcanzar la cima de la pirdmide escalonada. Gana el equipo que primero as-
ciende la estructura. Ahora, los estudiantes de cada equipo debaten y votan la res-
puesta correcta, indicando su nivel de confianza en la respuesta seleccionada
(opciones: quizds, isi!, jtotalmente!). El niimero de movimientos obtenidos por cada
equipo depende del nivel de confianza y de si la respuesta elegida era correcta o inco-
rrecta (véase la figura 8). Cuanto mayor sea su nivel de confianza en la respuesta, mds
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Figura 8. Ejemplo de la interface de usuario del juego interactivo «la pirédmide perdida».
Serie de instrucciones basicas. Este juego esta incluido dentro del software Kahoot.
Uso de las técnicas Game-based Learning y Serious-Games en el aula virtual.
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arriba podrd ascender el equipo. El juego finaliza cuando uno de los equipos alcanza
la cima de la pirdmide escalonada.

El uso de estos juegos, bien sea dentro del aula o del laboratorio, nos permite animar
y estimular a los estudiantes durante su proceso de aprendizaje al incrementar su in-
teractividad. De este modo, ahora los estudiantes responden a las diferentes cuestio-
nes con el propésito no solo de obtener puntos, sino de llevar a cabo otras acciones
secundarias, como, por ejemplo, conseguir banderas, recoger gemas y tesoros, conse-
guir bloques para construir pisos, impulsar el submarino, ascender la pirdimide, etc.
Ahora, los estudiantes pueden poner a prueba sus conocimientos de forma atractiva,
al mismo tiempo que contestan a distintas cuestiones relacionadas con la asignatura.
Todo esto conlleva un pequefio incremento de la competitividad e interactividad de
los equipos participantes. Ademds, desde el punto de vista del profesor, este recurso
interactivo puede resultar un buen aliado, pues indica el nivel de conocimientos ad-

quiridos por los estudiantes, feedback acumulado (Subhash y Cudney, 2018).

SOSTENIBILIDAD DE LA EXPERIENCIA

La experiencia aqui descrita ha sido eficiente, transferible y ha resultado sostenible y
extrapolable a otras muchas disciplinas de conocimiento debido a que los recursos
utilizados son gratuitos, de soffware libre y c6digo abierto. En este caso, solo es nece-
sario disponer de dispositivos méviles con acceso a internet. Del mismo modo, el uso
de esta herramienta interactiva en el aula universitaria ha resultado cémodo y senci-
llo, tanto durante su aplicacién en formato de clase virtual como presencial. En gene-
ral, desde el punto de vista del profesor su configuracién ha resultado simple e intui-
tiva, mientras que los estudiantes han podido adquirir y reforzar conocimientos, asi
como interactuar durante el transcurso de los multiples juegos interactivos.

CONCLUSIONES

En este documento se han descrito, explorado y analizado con detalle las dltimas
novedades incluidas en el recurso interactivo Kahoot. Ademds, se han estudiado y
evaluado tanto sus opciones técnicas como su implementacién en diferentes escena-
rios de aprendizaje. La actualizacién aqui descrita ha resultado bastante ttil durante
la implementacién de estrategias interactivas como el Game-based Learning, Just-in

Time Teaching o el Flipped Teaching.

Desde el punto de vista del docente, la experiencia ha resultado satisfactoria, puesto
que se ha constatado la aplicabilidad de estos nuevos juegos por equipos incluidos en
el recurso Kahoot. Todos ellos han permitido alterar y modificar la dindmica del aula
universitaria. El uso de estos juegos y recursos interactivos ha permitido el desarrollo
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de competencias académicas, asi como incrementar la motivacién de los estudiantes.
Es importante mencionar que el uso de este recurso en el aula ha sido muy bien va-
lorado por la mayor parte del alumnado.
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Resumen

En este capitulo se describe una herramienta online gratuita, Padlet, que permite crear un nuevo
espacio virtual polivalente e interactivo de aprendizaje, de manera relativamente fécil y sencilla. Asi,
en funcién de las necesidades del docente, Padlet puede proporcionar una solucién eficaz e intere-
sante dentro del 4mbito universitario. Este recurso educativo se ha utilizado como herramienta in-
teractiva adicional y complementaria dentro del modelo pedagdgico Flipped Teaching, implementa-
do en la asignatura. En esta ocasion, se ha utilizado la herramienta Padlet para la creacién de un
«corcho virtual» o «tablén informativo» de la asignatura. Asi, Padlet ha resultado ser una fantdstica
herramienta para crear y desarrollar muros virtuales que permitan incorporar contenido en formato
texto, imdgenes, ficheros multimedia, etc. Este tablén virtual es un espacio donde los usuarios pue-
den colaborar y compartir ideas, propuestas, elementos multimedia, contenidos, o simplemente
mensajes, notas informativas, observaciones y anuncios, lo que proporciona un espacio de reflexién,
informacién y debate. Ademds, el manejo de esta aplicacién tecnoldgica ha resultado muy simple e
intuitivo y no ha conllevado ningin coste econémico afadido. En resumen, se favorece el desarrollo
de las habilidades digitales y de las competencias académicas fomentando, al mismo tiempo, el
pensamiento critico y reflexivo en el estudiante.

INTRODUCCION

Hasta la aparicién de la COVID-19 parecfa que el tnico espacio de aprendizaje era
aquel que estaba delimitado por las paredes fisicas del aula. Ahora bien, se ha demostra-
do que el proceso de aprendizaje no es exclusivo de un espacio fisico en concreto. En
estos ultimos afos, han ido apareciendo en el mercado diferentes herramientas tecno-
l6gicas y recursos educativos online (Artal-Sevil, 2019c¢), asi como técnicas y estrategias
docentes (Artal-Sevil, 2019a), que ayudan y facilitan una nueva forma de aprender.
Tampoco hay que perder de vista que, en muchas ocasiones, el éxito o fracaso de estas
nuevas metodologfas de aprendizaje mds interactivas dependen sobremanera del correc-
to uso de los recursos TIC/TAC/TEP (tecnologias de la informacién y la comunica-
cién, tecnologfas de aprendizaje y conocimiento, tecnologias de empoderamiento y
participacién) que tiene a su disposicion el docente (Artal-Sevil, 2020). Asimismo, en
algunos estudios educativos (Kyewski y Krimer, 2018) se menciona que el uso de este
tipo de herramientas interactivas incrementa el nivel de motivacién del propio estu-
diante, ya que se considera participe del proceso de aprendizaje (Lai y Bower, 2019).
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Es por ello por lo que, en esta tltima década, algunos profesores e instructores han
apostado por modelos de ensefianza mucho mds activos e interactivos. De este modo,
han adoptado enfoques pedagdgicos mds centrados en el alumno con el uso adicional
de herramientas interactivas (Artal-Sevil, 2019b), cuyo propésito es ayudar a crear un
ambiente mds dindmico y distendido en el aula mientras que se facilita la adquisicién
y asimilacién de conocimientos. De este modo, muchos docentes han aplicado estra-
tegias y técnicas educativas mds activas e innovadoras en el aula, como, por ejemplo,
Flipped Teaching, Just-in Time Teaching (JiTT), Game-based Learning (GbL), Blended-
Learning, Serious-Game, Puzzle-based Learning, peer-instruction, Simulation-based
Learning (SbL)... (la lista es interminable), en un intento por suscitar y promover un
aprendizaje més eficaz y participativo entre los estudiantes (Mason ez al., 2013). Asi-
mismo, recientes cambios educativos hablan ahora de nuevos modelos relacionados
con el aprendizaje por competencias, indicando su importancia en los diferentes ni-
veles educativos y en especial en el dmbito universitario (Sdnchez-Martin ez al.,
2017). Ahora bien, todos estos modelos pedagégicos mencionados poseen en comiin
el uso de herramientas interactivas y recursos tecnolégicos en el aula.

En este capitulo se describe, explora y evaltia la herramienta interactiva y gratuita,
Padlet. En la experiencia aqui descrita se ha utilizado el recurso interactivo online
educativo Padlet para la creacién de un «corcho virtual» o «tablén informativo» del
aula (véase la figura 1). Este espacio virtual permite a los usuarios compartir ideas,
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Figura 1. La incorporacién de herramientas interactivas como Padlet en el aula universitaria
permite desarrollar un nuevo espacio virtual de aprendizaje. Ademas, incrementan el grado
de motivacién de los estudiantes proporcionando un cambio en la dindmica del aula.
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Figura 2. Padlet. Interface de la herramienta, diferentes menus y opciones para la creacién de un espacio
virtual de aprendizaje en funcién del dispositivo mévil utilizado. Los nuevos modelos educativos,
mas centrados en el estudiante, han dado lugar a la utilizacion de diferentes mecanismos,
instrumentos y herramientas de evaluacién.

notas informativas, observaciones, contenidos, mensajes y anuncios. Esta herramien-
ta online ha permitido la creacién de un nuevo entorno virtual de informacién de
forma fécil y sencilla, proporcionando un espacio de informacién, reflexién y debate
(véase la figura 2). Al mismo tiempo ha servido de recurso complementario dentro de
la plataforma Moodle. El propésito ha sido fomentar un aprendizaje mds interactivo,
reflexivo y participativo entre los estudiantes. Por tltimo, a lo largo de este capitulo,
se comentan y debaten algunas ventajas e inconvenientes de esta herramienta interac-
tiva, asi como su aplicaciéon dentro del dmbito educativo.

OBJETIVOS EDUCATIVOS Y CONTEXTO ACADEMICO

La experiencia docente aqui descrita se ha llevado a cabo durante el primer cuatrimes-
tre del curso académico 2022/2023 en la asignatura de Sistemas Eléctricos de Potencia;
materia integrada en el itinerario curricular del méster de Ingenieria Industrial. Esta
asignatura es impartida en la Escuela de Ingenierfa y Arquitectura de la Universidad
de Zaragoza.

El enfoque pedagdgico utilizado, en este contexto educativo, ha sido Flipped Tea-
ching. Aunque en esta ocasién el modelo se encuentra complementado con otras
técnicas educativas mds interactivas como el Just-in Time Teaching (JiTT) y Game-
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based Learning (GbL). De este modo, el modelo aplicado es un enfoque integral que
fusiona la formacién directa de los estudiantes (face-to-face) combinada a su vez con
estrategias interactivas y métodos mds constructivistas (Artal-Sevil, 2022). El propé-
sito de este modelo educativo ha sido mejorar el proceso de aprendizaje, mientras se
aumentan las competencias adquiridas por los estudiantes.

Objetivos educativos

Al inicio de la experiencia académica se plantearon los siguientes objetivos docentes
especificos:

* Desarrollar la competencia digital y tecnolégica entre los estudiantes de Inge-
nierfa haciendo uso de nuevos recursos multimedia gratuitos y herramientas
TIC/TAC/TEP disponibles en el mercado.

* Optimizar y validar los recursos tecnolégicos usados con el propésito de fomen-
tar un aprendizaje mds activo e interactivo.

* Dinamizar el seguimiento de la asignatura mediante el uso de nuevas apps,
herramientas interactivas y recursos tecnoldgicos destinados a la supervisién
continua de los estudiantes (feedback).

* Observar y analizar la implementacién de estas nuevas herramientas interactivas
dentro de modelos de aprendizaje sincronos y asincronos. Estudiar y evaluar las
posibilidades did4cticas y el aporte académico que ofrecen estos nuevos recursos
interactivos desde el punto de vista formativo.

* Aumentar el interés y la motivacién de los estudiantes mediante la incorpora-
cién de recursos destinados a la presentacién de informacién en modo virtual.

* Explorar, examinar y evaluar nuevas herramientas tecnoldgicas y recursos inte-
ractivos que puedan resultar mds utiles durante la implementacion de la estrate-
gia Game-based Learning y los Serious-Games dentro del aula virtual.

Desde el punto de vista del profesor, los objetivos iniciales fueron alcanzados de for-
ma satisfactoria y sistemdtica a lo largo del cuatrimestre. Las encuestas de opinién de
los estudiantes han mostrado el éxito del nuevo recurso docente incorporado. Ade-
mds, como puede apreciarse a lo largo de este capitulo, las conclusiones y reflexiones
obtenidas durante esta experiencia también son perfectamente extrapolables a otras
muchas disciplinas de conocimiento.

Asimismo, destaca la buena opinién de los estudiantes sobre el corcho virtual de clase
desarrollado (véase la figura 3), pues permite mostrar e indicar, de un simple vistazo,
la informacién mds destacada. Desde su punto de vista la experiencia llevada a cabo ha
sido muy positiva. Ademds, esta herramienta ha podido ser integrada ficilmente den-
tro del entorno de aprendizaje LMS (Learning Management System) de Moodle.
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Figura 3. Ejemplo del corcho virtual de aula Class-Board desarrollado con la herramienta interactiva gratuita
Padlet. Este recurso multimedia resulta Util para la presentacién de informacién, compartir diferentes ideas
y noticias, foro de discusion y debate, o incluso como espacio para la presentacién de contenidos.

PADLET, COMO CREAR UN CORCHO VIRTUAL

Padlet es una herramienta on/ine gratuita que permite desarrollar un espacio cola-
borativo en la nube donde presentar ideas, contenidos o informacién de manera
visual (véase la figura 4). Posee una versién premium que permite acceder a una
gran variedad de murales y plantillas sin restricciones. El diseno de su interface
posee un marcado cardcter visual, que también motiva a los distintos usuarios a
editar, publicar y compartir contenidos. Cada plantilla permite crear e incluir tan-
tos posts como se desea.

Asi pues, Padlet es un fantdstico recurso interactivo para crear muros virtuales, ya que
permite a los usuarios incorporar diferentes contenidos informativos, recursos multi-
media, hipervinculos, documentos, posts, imdgenes, ficheros, audios y videos, etc.,
relacionados con los contenidos académicos (Artal-Sevil, 2021). Estos muros digita-
les son una forma interactiva de estructurar y organizar la informacién, mientras se
fomenta la participacién de los alumnos en proyectos grupales y tareas.

Asimismo, Padlet puede resultar un recurso muy versdtil, siendo idéneo para desarro-
llar trabajos académicos colaborativos con los estudiantes, en funcién de las necesida-
des del docente. Ademds, esta herramienta puede efectuar una experiencia de apren-
dizaje bastante enriquecedora, desde el punto de vista del alumnado.
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navegador web.

Figura 4. Ejemplo de post informativo incorporado dentro el corcho virtual Class-Board.
Menu de configuracion de contenido en la herramienta interactiva Padlet.
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Figura 5. Interface de usuario de la herramienta interactiva Padlet.
Menu de configuraciéon general; destacan las opciones de compartir, guardar y exportar «muro virtual».
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El manejo de esta herramienta es fécil e intuitivo, funciona bdsicamente como un
muro virtual o un mapa interactivo. Ademds, al ser una aplicacién multiplataforma
es accesible desde cualquier navegador web. Es posible acceder a esta aplicacién a
través de la direccién web <https://padlet.com>. Ahora bien, este recurso online re-
quiere el registro del profesor (también es posible acceder mediante la cuenta de
Google o Microsoft). Por su parte, los estudiantes pueden acceder a la herramienta
por medio del enlace y la contrasefia proporcionada por el profesor.

Sobre este muro virtual es posible agregar diferentes recursos multimedia (documen-
tos, videos, enlaces, fotos, audios...) a modo de conjunto de notas adhesivas post-it
(véase la figura 5). Ademds, este recurso permite controlar los distintos accesos de
lectura o escritura de los estudiantes o usuarios registrados. En la actualidad, Padlet
estd considerada como una de las tecnologfas educativas mds innovadoras y habitua-
les en niveles educativos bdsicos. Algunas plataformas, similares a Padlet, que permi-
ten elaborar y compartir murales virtuales, asi como pizarras digitales pueden ser:

Miro, Lino, Wakelet, Mural, Conceptboard, Google-Jamboard, etc.

Por otra parte, la herramienta permite incluir a diferentes usuarios en el tablén virtual
simplemente compartiendo un enlace o cédigo QR, proporcionado a su vez por la
aplicacién. Este tablén virtual es un espacio donde los usuarios pueden colaborar
y compartir ideas, notas, propuestas, contenidos, o simplemente mensajes, noticias y
anuncios, lo que proporciona un espacio de informacidn, reflexién y debate. Todo
ello ayuda a crear un ambiente mds dindmico y distendido en el aula.

Cada elemento agregado sobre el tablero virtual, como una nota, una imagen o un
link, se puede desplazar, redimensionar, actualizar y personalizar segtin las necesida-
des del propio usuario. También es posible insertar el «<muro digital» o «corcho vir-
tual» en un blog o web, e incluso compartir este recurso mediante plataformas como
Google-Classroom, Facebook o Twitter. Ahora bien, en el caso aqui descrito, esta
herramienta se ha integrado dentro de la plataforma educativa Moodle (LMS-Lear-
ning Management System) mediante un enlace URL (véase la figura 6).

La herramienta Padlet ha resultado muy fécil de utilizar, ademds su interface de ma-
nejo es relativamente sencilla y resulta muy cémoda visualmente, pues permite crear
en pocos minutos un espacio virtual con informacién o contenidos destinados al
aprendizaje. Debido a este formato tan flexible es posible encontrar multiples usos
educativos para este recurso gratuito, como, por ejemplo, compartir actividades rea-
lizadas, construir un portafolio docente digital, debatir sobre un tema académico,
crear un foro de discusién o debate, recopilar informacién para elaborar un proyecto,
presentacién de ideas o contenidos, etc. Otras herramientas educativas gratuitas de
caracteristicas similares o alternativas, desde el punto de vista del trabajo colaborativo
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Figura 6. Padlet. Interface de la herramienta, diferentes menus y opciones de ajuste para la creacién
de un espacio virtual de aprendizaje en funcion del dispositivo mévil utilizado.
Menu general de configuracién, ajuste e informacion.

de los usuarios, pueden ser Evernote, Trello o Pinterest. Aunque la principal ventaja de
Padlet es su propia simplicidad, lo que aumenta el nivel de participacién de los estu-

diantes.

Por tltimo, para la creacién del corcho virtual o tablén informativo es posible utilizar
diferentes plantillas de organizacién y planificacién. Algunas posibilidades son muro
(tipo paquete de contenidos), Canvas (formato mapa mental), secuencia (tipo blog),
rejilla (organizado en filas de cuadros) o estanterfa (contenido separado por columnas)
(véase la figura 7). Ademds, esta herramienta incorpora un cierto grado de feedback
mediante elementos de valoracién como «me gustas», «corazones» 0 «votos», asi es
posible destacar la informacién mejor valorada o las opiniones méds comentadas. Todos
estos detalles contribuyen a la motivacién general del grupo. Por su parte, el profesor
puede incorporar comentarios, anuncios e informacién con el propésito de proporcio-
nar un feedback inmediato y significativo. Asimismo, este corcho digital interactivo
puede ser exportado o guardado como archivo con formato .pdf o imagen.

Actualmente, dentro del contexto educativo, existen multiples tecnologfas destinadas
a crear herramientas similares a los foros, blogs o chats que pueden ser incorporadas
fcilmente en las asignaturas. Aunque en la mayoria de los casos el intercambio co-
municativo se limita a escribir contenido en formato texto. Ademds, también hay que
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Figura 7. Diferentes formatos de configuracion del «muro virtual». Opciones como muro, lienzo, lista,
tablero, columna, conversacién, mapa, cronologia permiten personalizar el espacio virtual de aprendizaje.

destacar que no todos los estudiantes desean participar en estas actividades con co-
mentarios, observaciones, criticas o simplemente escribiendo notas de opinién. Asf,
el cardcter audiovisual y multimedia de Padlet motiva a los estudiantes, lo que se
traduce en un incremento de la participacién, al mismo tiempo que se consigue im-
pulsar y fomentar su propia competencia digital.

SOSTENIBILIDAD DEL METODO

Como conclusién, el desarrollo de un «corcho virtual» de aula con caricter informa-
tivo ha sido una experiencia eficiente, sostenible y a su vez puede resultar transferible
y extrapolable a otras disciplinas de conocimiento, puesto que el recurso utilizado es
gratuito y de soffware libre. Para acceder a la aplicacidn, solo es necesario disponer de

acceso a internet desde los dispositivos méviles de estudiantes y profesores.

Este recurso tecnoldgico ofrece informacién de una manera eficaz al presentar maldi-
ples datos y contenidos de una forma muy visual. La utilizacién de esta herramienta
tecnoldgica ha permitido mejorar las competencias digitales adquiridas por los estu-
diantes. Ademds, la herramienta presentada puede ser utilizada de forma eficaz e in-
tegrada dentro de diferentes enfoques pedagégicos. De este modo, puede resultar de
gran utilidad para la docencia con independencia del nivel educativo.
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CONCLUSIONES

La herramienta Padlet ofrece algo diferente a los foros, blogs, chats y otras activida-
des académicas cotidianas. Como se ha comprobado, este recurso puede ser utiliza-
do para presentar de manera atractiva ciertos contenidos, ideas, recordatorios, anun-
cios o incluso el resultado de una tarea académica. La metodologfa utilizada ha
resultado ser muy versdtil y ha demostrado su aplicabilidad. Desde el punto de vista
del docente, la experiencia llevada a cabo ha resultado satisfactoria, puesto que ha
sido posible constatar y validar la aplicabilidad de Padlet como un recurso pedagé-
gico en el aula.

El uso de Padlet ha resultado muy intuitivo, al mismo tiempo que su interface de
usuario es relativamente familiar y ha permitido adaptarse rdpidamente tanto al pro-
fesor como a los estudiantes. La principal ventaja de este recurso docente digital es
que permite involucrar a todo el alumnado de forma rdpida, debido a su marcado
cardcter visual. Asi, la idea de creacién de un «tablén virtual» fue muy bien acogida y
recibida por los estudiantes.

Mientras tanto, los alumnos han mostrado una actitud muy positiva y favorable hacia
el uso de este elemento interactivo en el aula virtual. Indicar, por tltimo, que en el
comienzo de la experiencia se planted como objetivo el optimizar y validar nuevos
recursos tecnoldgicos con el propésito de fomentar un aprendizaje més interactivo
entre los estudiantes. Este objetivo inicial ha sido alcanzado de forma satisfactoria y
sistemdtica a lo largo del cuatrimestre académico. Las encuestas de opinién de los
estudiantes han mostrado el éxito de la nueva herramienta interactiva incorporada.
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nova.unizar

La mejora de la calidad docente en la ensefianza universitaria bus-
ca optimizar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y fo-
mentar su desarrollo académico y personal. Para ello, se requiere
un enfoque holistico que abarque tanto los aspectos pedagdgicos
como los relacionados con el desarrollo profesional y la adaptacion
a las demandas cambiantes de la sociedad y del mundo laboral.

En este contexto, la investigacion y la innovacion educativa desem-
peiia un papel crucial en la mejora continua de la calidad de la ense-
flanza universitaria. Los docentes universitarios pueden contribuir
a la mejora de la calidad mediante la investigacion y la innovacion
en sus practicas pedagégicas, explorando nuevas metodologias,
evaluando su efectividad y compartiendo los resultados con la co-
munidad académica. La sociedad esta experimentando cambios
rapidos, impulsados en gran medida por avances tecnolégicos y
cambios en las demandas del mercado laboral.

Por otra parte, la integracion de las Ttecnologias de la informacion
y la comunicacién (TIC) en la ensefianza universitaria desempeiia
un papel fundamental en la mejora de la calidad docente. Integrar
las TIC de manera efectiva en la ensefianza puede mejorar la acce-
sibilidad, la interactividad y la personalizaciéon del aprendizaje. La
integracion de tecnologias educativas, como plataformas en linea,
herramientas colaborativas y recursos multimedia, puede ampliar
el acceso a la informacion y crear oportunidades para la interac-
tividad. Esto no solo enriquece la experiencia educativa, sino que
también prepara a los estudiantes para el entorno digital en cons-
tante evolucion.
Estos dos pilares de la mejora de la calidad d
versitaria, investigacion e innovacion educati
las TIC en la docencia universitaria, debe lle
personal docente. Para ello, el profesorado
rrollo profesional continuo, participando e
cién, asistiendo a conferencias, congres
con colegas y manteniéndose al di
gogicas. Todo esto contrib
des educativas, por lo q
desarrollo prof '
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