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Prélogo

LOURDES VILLALUSTRE MARTINEZ
MARISOL FERNANDEZ CUELI
(Coordinadoras)

En la actualidad, en el contexto educativo, nos enfrentamos a la
necesidad de profundizar en la comprension de los nuevos eco-
sistemas de aprendizaje, que se refieren al entorno o sistema or-
ganizado donde tiene lugar el proceso educativo. Estos ecosiste-
mas involucran tanto a los educadores, los estudiantes y los con-
tenidos como a las tecnologias y las estrategias didacticas
utilizadas para facilitar el aprendizaje.

La adopcién creciente de tecnologias digitales ha generado
un cambio significativo en los enfoques de ensenanza y apren-
dizaje. Como resultado de este panorama, han surgido diver-
sas estrategias y métodos didacticos que se encuentran estre-
chamente ligados a diferentes tecnologias, con el objetivo de
aprovechar su potencial educativo. Esta transformacién no
solo se evidencia en la introducciéon de enfoques novedosos,
como el aprendizaje adaptativo y el autorregulado, sino tam-
bién en la redefinicion de enfoques pedagdgicos ya estableci-
dos, como el aprendizaje colaborativo y el basado en proyec-
tos, entre otros.

Asi, el proposito fundamental de este libro es compilar y pre-
sentar trabajos que aportan innovaciones y experiencias educati-
vas que aprovechan diversas tecnologias, estrategias y métodos
didacticos en los procesos de ensenianza-aprendizaje. A través de
estas contribuciones se busca enriquecer el panorama educativo
al explorar como diferentes enfoques pueden enriquecer y trans-
formar la forma en que aprendemos y enseniamos.
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El libro se organiza en dos secciones fundamentales. La pri-
mera de ellas se dedica a la exposicion de innovaciones y expe-
riencias que muestran el impacto tangible derivado del uso de
diversas tecnologias. La segunda seccion se centra en la presenta-
cién de estrategias disefladas para potenciar y optimizar los pro-
cesos de ensenanza-aprendizaje desde diferentes dreas de cono-
cimiento.

Asi, la primera parte se inicia con el capitulo que presenta la
herramienta Quizizz para desarrollar las clases expositivas de la
asignatura de electronica basica. Esta herramienta permite que
los estudiantes respondan instantineamente a las preguntas
planteadas por el profesor por medio de sus teléfonos méviles.
Los autores proponen su utilizacién para reforzar los contenidos
abordados en sesiones anteriores y proyectar los resultados glo-
bales obtenidos por los estudiantes. Esta herramienta se ha utili-
zado en el grado de Fisica y el doble grado de Fisica-Matemati-
cas. Se evidencia que, a partir de su utilizacion, se han mejorado
los conocimientos tedricos adquiridos por los discentes, ademas
de fomentar su asistencia.

El segundo capitulo pone el foco en la formacién de los futu-
ros maestros y maestras a través de la implementacién del pro-
yecto NAGARA, que pretende acercar a los estudiantes la produc-
cion de narrativas gamificadas utilizando la realidad aumentada,
partiendo de cuentos o peliculas. El interés del trabajo se centra
en analizar la percepcién de los universitarios sobre las aporta-
ciones de este proceso creativo y la aplicabilidad didactica de los
recursos elaborados. Se recoge la percepcién y opinion de los
universitarios tras su participacion en el proyecto, constatando
su alto nivel de satisfaccion con la utilizacion de recursos digita-
les como Quiver o Genially.

El tercer capitulo aborda la utilizacion de recursos creados
con las herramientas Kahoot y Mentimeter en el marco de la
asignatura de Medicina Oral del grado de Odontologia. Los au-
tores presentan la formulacién de diferentes casos clinicos que
los estudiantes deben resolver utilizando tanto medios conven-
cionales como otros empleando las herramientas Kahoot y Men-
timeter. Se presentan los resultados de la evaluacién llevada a
cabo, donde los estudiantes universitarios valoraban su satisfac-
cion con cada uno de los métodos implementados con el fin
compararlos con los empleados durante el resto del curso.

12 | Nuevos ecosistemas de aprendizaje



El cuarto capitulo se centra en promover la colaboraciéon me-
diante la utilizacién de entornos digitales en linea entre distintas
universidades con el fin de crear una base de datos de preguntas
y respuestas que refuerce los contenidos abordados mediante la
utilizacién de las herramientas de Kahoot y Socrative. Dichos re-
cursos se utilizan como base para la aplicacion de la técnica de
simulacién de juicios. Los autores constataron el alto grado de
participacion y de satisfaccion de los estudiantes y el valor moti-
vador de los recursos digitales utilizados.

El capitulo quinto pone el foco en la utilizacién de fotografias
y narrativas para promover la reflexién sobre la percepcién que
tienen los estudiantes de un centro publico gallego de formacién
profesional acerca de la inclusion y la equidad. Asi, mediante la
utilizacion de camaras fotograficas, tabletas, smartphones, etc., se
registran ambientes o situaciones que sirven como base para ge-
nerar un debate. Los resultados evidencian la capacidad que tie-
nen estas herramientas digitales como recurso diddctico para sa-
car a la luz cuestiones clave sobre la inclusién educativa. Los auto-
res concluyen su trabajo efectuando recomendaciones emanadas
desde la reflexién y el proceso participativo llevado a cabo.

Para cerrar esta primera parte, el sexto capitulo presenta los
videos tutoriales elaborados por el profesorado y que han servi-
do de base para las practicas de laboratorio de la asignatura de
quimica. Su finalidad se centra en conocer, antes de entrar al la-
boratorio, los conceptos y procedimientos experimentales co-
rrespondientes. Los videos han permitido aumentar la participa-
cion y el aprendizaje del estudiante a su ritmo individual, asi
como incrementar la flexibilidad de las sesiones practicas de la-
boratorio. Los resultados se han medido de forma robusta me-
diante numerosos indicadores procedentes de las estadisticas de-
rivadas del visionado de los videos, una encuesta an6nima a los
discentes y el analisis de las calificaciones, y han evidenciado la
valoracién positiva de los universitarios, dada la flexibilidad que
ha supuesto para ellos disponer de estos recursos digitales con
anterioridad al desarrollo de las clases.

La segunda parte del libro presenta distintas innovaciones y
experiencias educativas que ponen el acento en la aplicacion de
estrategias metodoldgicas que pueden contribuir a propiciar la
creacion de ecosistemas de aprendizaje mads abiertos, dindmicos
y flexibles.
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Asi, el capitulo séptimo utiliza el aprendizaje basado en retos
como estrategia metodologica para el desarrollo de la competen-
cia emprendedora. Para ello, los autores ponen en marcha el
proyecto D-EMIND financiado en el marco del programa euro-
peo Erasmus+, que tiene como objetivo promover que los estu-
diantes apliquen sus conocimientos para evaluar y resolver pro-
blemas y retos reales, a la vez que proponen alternativas sosteni-
bles en el tiempo.

En la misma linea, el capitulo noveno también emplea esta
estrategia metodoldgica, pero orientada a potenciar las compe-
tencias STEAM (acréonimo de science, technology, engineering, art'y
mathematics) en la formacion inicial del profesorado.

El capitulo octavo se centra en la estrategia de design thinking,
o pensamiento de diseno, para recabar e identificar las actitudes,
creencias y opiniones de los estudiantes universitarios sobre este
enfoque de resolucién de problemas que introduce un modo di-
ferente de ser, hacer y pensar para aplicar la creatividad e identifi-
car soluciones mas sostenibles. Tras el estudio llevado a cabo, los
autores concluyen que existe una predisposicion positiva de los
estudiantes hacia la dimensién social y el replanteamiento de los
problemas del design thinking, asi como la apertura hacia la expe-
rimentacién, indagacion y creacién. Sin embargo, muestran una
menor tolerancia al riesgo, la ambigiiedad y la incertidumbre.

El capitulo décimo, utiliza la metodologia ECO, una adapta-
cién del design thinking, cuyas siglas remiten a sus tres fases (ex-
plora, crea y ofrece) para proponer una experiencia innovadora
en la que los estudiantes tuvieron que explorar su entorno mas
proximo, detectar un problema, formular un reto relacionado
con el problema y desarrollar un proyecto para dar respuesta al
mismo.

En el capitulo undécimo se presenta un modelo basado en el
aprendizaje entre iguales para estimular un proceso formativo
activo y colaborativo. Asi, un grupo de estudiantes de la asigna-
tura de histologia se convierten en expertos al estudiar con ante-
lacion el material multimedia elaborado por el profesor para ex-
poner, posteriormente, sus conocimientos al resto de compane-
ros que no habian tenido acceso a los materiales. Los autores
ponen de relieve el potencial de esta estrategia para propiciar la
interaccion con el fin de adquirir, construir y transferir el conoci-
miento compartido.
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Finalmente, el capitulo duodécimo pretende situar a las mu-
jeres en el centro de la atencién histérica dando a conocer el ver-
dadero papel de estas a lo largo de la Historia mediante la trans-
ferencia del conocimiento y la divulgacién histérica de calidad.
Para ello, se ha utilizado la estrategia del aprendizaje por proyec-
tos para que los estudiantes del grado en Historia, de manera
colaborativa, elaborasen materiales docentes concebidos para
ser utilizados en las aulas de Educacién Secundaria.

En definitiva, con estos doce trabajos se trata de recoger las
experiencias innovadoras a nivel educativo principalmente en el
ambito universitario, pero también en la formacion profesional,
poniendo el foco en los nuevos ecosistemas de aprendizaje y en
los diferentes factores que intervienen en el proceso de ensefian-
za y aprendizaje, como el alumnado, el profesorado, los mate-
riales y los contenidos.

Prélogo | 15






PRIMERA PARTE






1

Uso de Quizizz para avanzar
hacia los ultimos niveles de Ia
piramide del aprendizaje en
asignaturas de electronica basica

JUAN RODRIGUEZ MENDEZ

JUAN RAMON GARCIA MERE
MANUEL ARIAS PEREZ DE AZPEITIA
DIEGO GONZALEZ LAMAR
Universidad de Oviedo

1.1. Introduccion

En la educacion tradicional, el profesor actia como un mero trans-
misor de informacién unidireccional, mientras que el estudiante
adopta un papel pasivo. Sin embargo, la taxonomia de Bloom (An-
derson y Krathwohl, 2001) ha demostrado que un papel mas acti-
vo del estudiante puede aumentar la efectividad de las sesiones. Por
otro lado, el absentismo de los estudiantes es uno de los principa-
les indicadores del fracaso del profesor universitario (Tejedor y Gar-
cfa-Valcarcel, 2007). En la actualidad se tiene un acceso directo al
conocimiento a través de internet, por lo que el inico beneficio de
asistir a clase no puede ser solo la recepcion de informacién, sino
que la sesion debe suponer un valor anadido con respecto a que el
alumno estudie por su cuenta. En este sentido, el Espacio Europeo
de Educacion Superior (EEES) ha promovido que el estudiante asu-
ma un papel mas protagonista y que el profesor actiie como un
guia en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Huber, 2008).

Por otra parte, durante la Gltima década se ha impulsado la in-
corporacioén de tecnologias interactivas a las aulas para la imple-
mentacion de metodologias de gamificacion (Boyle y Nicol, 2003;
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Deal, 2007; Fies y Marshall, 2006). Con esta técnica, los alumnos
utilizan sus dispositivos moéviles para responder a las preguntas
planteadas por el profesor, obteniendo este un feedback instanta-
neo del proceso de ensefianza-aprendizaje. El uso de esta técnica
como parte de distintas metodologias ya ha sido aplicado y valida-
do a través de diferentes herramientas (Kahoot, Quizizz, Google
Forms, etc.) y en distintas universidades (Chaiyo y Nokham, 2017;
Deal, 2007; Heckman y Gehringer, 2013; Kay y LeSage, 2009;
Plump y LaRosa, 2017; Wang, 2015). No solo se han mejorado los
resultados de aprendizaje, sino que también se ha obtenido un
mayor grado de participacion activa por parte de los estudiantes,
de motivacion e, incluso, de diversion. Quizziz destaca entre todas
las herramientas posibles debido a numerosas virtudes (Goksiin y
Giirsoy, 2019). Se trata de una herramienta gratuita que permite al
profesor, entre otras cosas, generar sus propios cuestionarios en li-
nea y compartirlos con sus estudiantes en el momento en que de-
see. Ademads, ofrece un elevado grado de personalizacion, pudien-
do elegir el tipo de pregunta (respuesta multiple, respuesta abierta,
etc.), combinar distintos tipos de preguntas a lo largo del cuestio-
nario, insertar imagenes tanto en las preguntas como en las res-
puestas, ajustar los tiempos de respuestas, fijar un orden aleatorio
de aparicién de preguntas para cada estudiante (muy interesante
para evitar el plagio), etc. Por otra parte, el profesor puede monito-
rizar en tiempo real los resultados a medida que se van haciendo
los cuestionarios, obteniendo asi un feedback inmediato.

En el presente trabajo se presenta una metodologia de ense-
nanza-aprendizaje que, apoyada en Quizziz, se aplica en la asig-
natura obligatoria Electrénica (6 ECTS) de la Universidad de
Oviedo, la cual se imparte de forma comtn en el grado de Fisica
(3.¢ curso) y en el doble grado de Matematicas-Fisica, tanto en
su modalidad A (4.° curso) como en su modalidad B (3.¢ cur-
so). Al comienzo de ciertas clases expositivas se realiza un cues-
tionario en linea disenado para reforzar el aprendizaje de las se-
siones anteriores. Una vez finalizado el cuestionario, se proyec-
tan los resultados globales de la clase, abriendo un turno de
reflexion y debate sobre aquellas cuestiones que han tenido ma-
yor nimero de errores. En esta fase, los estudiantes que han acer-
tado las preguntas explican a sus companeros las respuestas co-
rrectas. De esta forma, se logra avanzar hacia los dltimos niveles
de la taxonomia de Bloom y fomentar la colaboracién.
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Los principales objetivos de la metodologia propuesta son los
siguientes:

e Lograr un mayor peso del estudiante en la clase.

e Mejorar los conocimientos tedricos adquiridos identificando
y reforzando los puntos del temario que ofrecen mayores difi-
cultades.

¢ Incentivar la asistencia del alumnado a las clases expositivas.

El articulo se organiza de la siguiente forma. En la seccién II se
presentard la metodologia empleada y la planificacion para las cla-
ses expositivas de la asignatura. En la seccion I1I se mostraran los
resultados obtenidos para, a continuacion, reflexionar sobre ellos.
Finalmente, la seccion IV recoge las principales conclusiones.

1.2. Método

La asignatura de Electrénica consta de tres bloques de conteni-
dos: electronica analdgica, electronica digital e instrumentacion
electrénica (ver tabla 1.1). La metodologia propuesta en este
proyecto de innovacion docente se aplicé en los bloques 2 y 3.

Tabla 1.1. Principales puntos del temario de la asignatura Electrdnica

Bloque Contenidos
Numero Titulo
1 Electronica Analdgica Diodo

Transistor bipolar
Amplificador operacional

2 Electronica Digital Algebra de Boole y puertas logicas
Circuitos combinacionales
Circuitos secuenciales
Ejemplos de aplicaciones

3 Instrumentacion Electrénica Sensores
Circuitos frecuentes en instrumentacion
Conversion analégica-digital
Conversion digital-analdgica

A continuacion, se indican las etapas y fases de la metodologia.
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1.2.1. Etapa 1. Planificacion y elaboracion de
contenidos antes del inicio del curso

Elaboracion del banco de cuestiones

En esta fase se genera la coleccion de preguntas y respuestas (co-
rrectas e incorrectas) en Quizizz, abordando todo el temario de
la asignatura y haciendo hincapié en los conceptos fundamenta-
les de ella. La figura 1.1 muestra algunos ejemplos de las pregun-
tas elaboradas. Las cuestiones planteadas tienen una dificultad
similar a la de los exdmenes para poder, de esta manera, identifi-
car los puntos del temario que hay que reforzar.
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Figura 1.1. Ejemplos de preguntas generadas: a) algebra de Boole y puertas l6gi-
cas; b) circuitos de combinacionales; ¢) circuitos secuenciales; d) ejemplos de apli-
caciones; e) sensores; f) circuitos frecuentes en instrumentacion; g) conversion
analogica-digital; h) conversion digital-analdgica.

Planificacion y elaboracion de los cuestionarios

A partir de la planificaciéon de la materia para cada sesioén del
curso, se decide cuantos cuestionarios se elaboraran, los conteni-
dos tratados en cada uno y en qué sesiones se realizaran. La tabla
1.2 muestra la planificacion de los cinco cuestionarios realizados
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en el presente proyecto de innovacién docente a lo largo de las
once clases expositivas disponibles. El codigo de colores emplea-
do en dicha tabla asocia cada cuestionario con los contenidos
que aborda y con la sesién en que dichos contenidos fueron tra-
tados en clase.

Tabla 1.2. Planificacion de los cuestionarios y de la materia en cada clase
expositiva a lo largo del curso

Sesion Contenidos Cuestionario

1 Algebra de Boole y puertas ldgicas -

2 Algebra de Boole y puertas logicas 0
Circuitos combinacionales
3 Circuitos combinacionales -
4 Circuitos secuenciales 1
5 -
6 2
7 -
Sensores
8 Circuitos frecuentes en instrumentacion 3
9 Conversion analdgica-digital -
10 Conversion digital-analégica -
1 Repaso general 4

1.2.2. Etapa 2. Presentacion de la metodologia en el inicio
del curso. Presentacion del proyecto de innovacion docente

Durante la primera clase expositiva se presenta la herramienta
Quizizz y se explica la metodologia:

e Semana de familiarizacion. La primera semana tras la primera
clase expositiva se utiliza para que los estudiantes instalen la
herramienta en sus dispositivos méviles y practiquen con los
cuestionarios de ejemplo que se pueden encontrar en Quizizz.

e Simulacro de cuestionario. Al comienzo de la segunda clase
expositiva se realiza un cuestionario (cuestionario 0) que eva-
lda conocimientos muy generales de la materia y que sirve
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para que los alumnos comprueben que la aplicaciéon funcio-
na correctamente en el aula.

1.2.3. Etapa 3. Implementacion del proyecto
de innovacion docente durante el curso

Los cuestionarios de Quizizz se realizaron en los primeros 15-20
minutos de las clases expositivas programadas a tal efecto.

Preparacion de las pruebas

Todo el proceso de gestion del cuestionario (hacerlo visible, ini-
ciarlo, avanzar a la siguiente pregunta, etc.) se realiza desde un
ordenador de la propia aula. Antes del comienzo de la clase ex-
positiva, debe hacerse visible el cuestionario a realizar y se debe
generar el c6digo de Quizizz que permita acceder a una sala de
espera (ver la figura 1.2). A continuacion, los alumnos introdu-
cen dicho cédigo en la aplicacién mévil y se registran en la acti-
vidad indicando su nombre y apellidos (ver la figura 1.3).

s i e o g

457 061

Alurmn 1
Alumno I
Alumno 3

Alumna 4

Figura 1.2. Sala de espera gestionada desde el ordenador del profesor. Los nom-
bres de los alumnos han sido editados para no revelar datos personales.

3 £ Sl

.ﬁlll-lll'hﬁn 1 a

Caperands a que camience o anfitridn
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Figura 1.3. Acceso a un cuestionario desde la perspectiva del alumno: a) pantalla
inicial donde se introduce el codigo del cuestionario Quizizz; b) pantalla de regis-
tro en la actividad mediante el nombre y los apellidos; c) sala de espera.
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Realizacion de las pruebas

Una vez que todos los alumnos acceden a la sala de espera, el
profesor inicia la prueba. Las cuestiones pueden tener un tiempo
programado para contestarlas, pero también puede ser el profe-
sor el que, en tiempo real, decida cuando acaba el tiempo de
cada pregunta y se lanza la siguiente. Dada la dificultad de esti-
mar el tiempo de respuesta para cada pregunta, se opto por la
segunda opcion. En concreto, el profesor indicaba que queda-
ban diez segundos para responder cuando el noventa por ciento
de los alumnos habian respondido (ese dato se muestra en el
monitor del profesor en tiempo real). Ademas, se decidi6é no
cortar la interaccién entre alumnos al abordar las cuestiones,
pues el objetivo no era evaluarles, sino fomentar la actitud activa
y aprender, para lo que este aprendizaje colaborativo esponta-
neo es una buena opcion.

Analisis de los resultados

Una vez que se completa el cuestionario, el profesor analiza los
resultados obtenidos en el ordenador del aula con el objetivo
de identificar los contenidos que ofrecen mayores dificultades
para reforzarlos inmediatamente. Quizizz ofrece distintas for-
mas de visualizar los resultados obtenidos en cada prueba (ver
la figura 1.4). Teniendo en cuenta el objetivo indicado anterior-
mente, el resumen (ver la figura 1.4.c) resulta especialmente
atil en esta fase pues indica el tanto por ciento de acierto de
cada pregunta.

Reflexion, debate y aclaracion de dudas

Tras identificar las cuestiones que habia que reforzar, comienza
la fase de refuerzo del aprendizaje mediante el turno de reflexion
y debate con el que se aclaran las preguntas con mayores tasas de
fallo. Aqui, aquellos alumnos que las han acertado explican las
respuestas y atienden las dudas que puedan surgir. En esta fase,
el profesor ejerce de guia, dando el turno de palabra y puntuali-
zando algunos de los temas tratados.

Finalizacion de la actividad y continuacion

con el temario de la asignatura

La tabla 1.3 muestra toda la informacién relativa a los distintos
indicadores utilizados para evaluar los resultados alcanzados.

1. Uso de Quizizz para avanzar hacia los Ultimos niveles de la piramide del aprendizaje... | 25



Arring 1
Alumino 2

Alaming 3

Abaming 4

H
i 185 185 105 i

Aksmino &

li

Abaming T

i

!

Aliening B

[
i

= ]
e .
oy DEm
[ = e— ]

Aumno S  EEEEETE .
o -
m -
m e
Aumno $ T
- e

Alymng 10

POHOORNADEO

B T e e [ —

A S i s 4 b I
[ T —————— T —
) erws s Fa - "
L - ] I remwen

R — — "

N e e L i e

[ T T A 4 by ey e

-
A
]
|

[ LTI - e
—

[ NI ]

L]

[ —

Alumng 9
Abumng 10
Alumno 11
Alumna 12
Alumns 13

fel

Figura 1.4. Formas de analisis de resultados ofrecidas por Quizizz: a) clasificacion
de alumnos por puntuacion; b) analisis detallado de las respuestas seleccionadas
para cada pregunta; c) resumen de los aciertos y fallos de cada alumno con el indi-
cador de porcentaje de acierto de la clase para cada pregunta. Los nombres de los
alumnos han sido editados para no revelar sus resultados.
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Tabla 1.3. Indicadores observados para evaluar los resultados de la meto-

dologia

Indicador

Modo de evaluacion

Rangos fijados a priori

Valor obtenido

Numero de estu-
diantes asistentes de
un total de 68 ma-
triculados

Se contabiliza el nimero de
asistentes a las clases ex-
positivas en cada una de las
sesiones y, finalmente, se
obtiene la asistencia media
a lo largo del curso.

0-20%: muy baja asis-
tencia

20-40%: baja asistencia
40-6009%: asistencia me-
dia

60-800%: alta asistencia
80-1009%: muy alta asis-
tencia

Asistencia me-
dia:

82% (muy alta
asistencia)

Impacto sobre los
conocimientos tedri-
cos adquiridos res-
pecto a los estu-
diantes que no par-
ticipan en la
metodologia (o con
grado de participa-
cion bajo)

Se observa la nota media
del examen escrito de la
convocatoria ordinaria de
los alumnos que han parti-
cipado en la metodologia
(nota A) con respecto a los
que no lo han hecho (nota
B). En concreto, se compa-
ran los alumnos que han
realizado, al menos, tres
cuestionarios (54 alumnos)
con respecto a los que han
realizado dos o menos (14
alumnos).

Cambio de nota = CdN =
=nota A - nota B

CdN < -1,5:

impacto alto y negativo.
-1,5 < CdN < -0,5: im-
pacto medio y negativo.
-0,5 < CdN < +0,5:

bajo impacto.

+0,5 < CdN < +1,5:
impacto medio y positivo.
CdN > +1,5:

impacto alto y positivo.

+1,75 puntos

(sobre 10); por
tanto, impacto
alto y positivo

Encuesta de satis-
faccion de los estu-
diantes

Se realiza una encuesta
andnima (53 participantes)
de satisfaccion siguiendo la
escala Linkert. Se analiza el
grado de satisfaccion medio
de cada pregunta, asi como
del conjunto de la encuesta.

1: muy en desacuerdo
2: en desacuerdo

3: neutral

4: de acuerdo

5: muy de acuerdo

Todas las cues-
tiones de la
encuesta ob-
tienen una
puntuacion
media cercana
a 4 (de acuer-
do).

Valoracion global
del proyecto de in-
novacion docente
por parte de los
alumnos

Se solicita una valoracion
anonima y global del pro-
yecto (53 participantes). Se
calcula la valoracion media
obtenida.

0-4,9: insuficiente
5-6,9: bien

7-8,9: notable
9-10: sobresaliente

Se obtuvo una
valoraciéon me-
dia de 7,4 (no-
table).

Para anadir mas detalles de algunos de los resultados, la figu-

ra 1.5 muestra la asistencia a lo largo del curso. Ademas, la ta-
bla 1.4 muestra las cuestiones planteadas en la encuesta de satis-
faccién y los resultados medios obtenidos segtin la escala Linkert.
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Figura 1.5. Numero de alumnos asistentes a cada clase expositiva.

Tabla 1.4. Cuestiones de la encuesta de satisfaccion y resultados obtenidos

Cuestion Valoracion obtenida

El proyecto me ha ayudado a reforzar los conocimientos ya tratados 3,8
en sesiones anteriores. (cercano a de acuerdo)

El proyecto me ha ayudado a identificar los puntos del temario que 4,2
debia preparar mejor. (cercano a de acuerdo)

El proyecto ha ayudado a captar la atencion desde el comienzo de 3,5
las sesiones. (cercano a de acuerdo)

El proyecto se deberia mantener para préximos cursos de la asigna- 3,9
tura. (cercano a de acuerdo)

1.3. Reflexion sobre la consecucion
de los objetivos

Tras evaluar los indicadores, se puede reflexionar sobre la conse-
cucion de los objetivos planteados. Por un lado, el objetivo 1 se
ha cumplido pues el papel mas activo adoptado por los alumnos
durante la realizacién de los cuestionarios ha hecho que aumen-
te su participacion durante el resto de las clases expositivas. Sin
embargo, existe margen de mejora, pues se ha detectado que
siempre suelen intervenir los mismos alumnos, mientras que el
resto solo mantiene una actitud participativa mientras se esta
aplicando la metodologia propuesta.

También se puede considerar que el objetivo 2 se ha comple-
tado satisfactoriamente pues la identificacion de los puntos dé-
biles del aprendizaje ha permitido reforzarlos mediante la fase
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de reflexion, debate y aclaracion de dudas. Como resultado, la
nota media del examen de los alumnos que han participado en
el proyecto es alrededor de 1,7 puntos superior a la obtenida por
los alumnos que apenas han participado en el proyecto.

Finalmente, se puede decir que el objetivo 3 también se ha
cumplido al alcanzarse una asistencia media del 82 %.

1.4. Conclusiones

Una de las principales ventajas de la metodologia propuesta es
que permite identificar de forma sencilla los puntos débiles del
conocimiento adquirido por los alumnos, al igual que ocurre
con los resultados obtenidos en trabajos previos (Icard, 2014).
Otra ventaja es que el estudiante adopta un rol mas activo, lo
que aumenta su aprendizaje durante las clases expositivas. Esto
hace que dichas sesiones resulten mas atractivas, lo que da lu-
gar a tasas de asistencia elevadas, como ya se demostr6 en tra-
bajos anteriores (Wang, @fsdahl y Merch-Storstein, 2008).
Ademas, el hecho de que las preguntas de los cuestionarios
tengan una dificultad similar a la de las planteadas en los exa-
menes fomenta un verdadero estudio continuo a lo largo del
curso y evita los esfuerzos concentrados en los dias previos al
examen.

Como desventajas se tiene que la etapa de «Planificacién y
elaboracion de contenidos» antes del inicio del curso requiere
mucho tiempo de trabajo por parte del profesor, por lo que es
recomendable conservar los cuestionarios de un curso a otro.
Otra debilidad es el estrés que genera en el profesor los posibles
problemas técnicos que puedan surgir durante la realizacion de
los cuestionarios debido a fallos de la aplicaciéon. Con el paso de
los cuestionarios se van encontrando soluciones a esos fallos,
con lo que el estrés va reduciéndose.

A modo de valoracién personal desde la perspectiva de do-
cente, la experiencia ha resultado muy positiva y el esfuerzo rea-
lizado ha merecido la pena dados los resultados alcanzados.
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Nuevos ecosistemas de aprendizaje:
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el desarrollo de nuevas pricticas formativas destinadas a pro-
mover aprendizajes significativos. Las coordinadoras de esta
obra destacan diversas experiencias llevadas a cabo en con-
textos formativos universitarios, involucrando a docentes de
varias universidades, entre ellas, Vigo, Granada, Auténoma
de Barcelona, Oviedo y Extremadura. En total, se compilan
doce experiencias educativas que sirven como referentes para
su aplicacién en otros contextos, abordando temdticas relacio-
nadas con el disefio de recursos diddcticos apoyados en el uso
de herramientas como Quizizz, Kahoot o Genially para apro-
vechar su potencial y enriquecer los procesos de ensefianza-
aprendizaje. Asimismo, se presentan trabajos que introducen
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métodos diddcticos, como la gamificacidn, el aprendizaje basa-
do en retos o el pensamiento de disefio, entre otros enfoques.
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