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Referentes en Innovacion Docente

Tutoria entre iguales orientada al aprendizaje en las practicas de histologia
Ignacio Vega-Naredo, Beatriz Caballero, Ana Coto-Montes, Yaiza Potes
Universidad de Oviedo

La histologia es una asignatura basica cuyo objetivo es el estudio de la estructura microscépica
de los tejidos. Las prdcticas de laboratorio, donde se interpretan las preparaciones histoldgicas,
adquieren gran importancia a nivel formativo. Tradicionalmente, el profesorado explica los
conceptos tedricos necesarios para las practicas ocasionando que el alumno no sea el centro del
proceso educativo. El principal objetivo de esta prdctica de innovacién docente es introducir un
nuevo modelo basado en el aprendizaje entre iguales para estimular un aprendizaje activo y
colaborativo. En el grado de fisioterapia se utilizé la tutoria entre iguales como estrategia para
favorecer la transferencia de conocimientos entre estudiantes con distintos niveles de habilidad.
Un grupo de alumnos “expertos”, diferente en cada practica, estudiard con antelacion el
material multimedia creado y proporcionado por el profesor. Durante las practicas, los expertos
expondran sus conocimientos y colaboraran activamente con el resto de los estudiantes que no
han tenido acceso a los materiales. De esta manera se pretende involucrar al alumnado en su
proceso de aprendizaje y estimular el pensamiento critico y el desarrollo de competencias
académicas y profesionales.

Coaprendiendo a mejorar la competencia discursiva
Rosabel San Segundo Cachero
Universidad de Oviedo

Dado el déficit que presenta el alumnado en habilidades y conocimientos requeridos para la
produccién de textos gramaticalmente correctos y discursivamente bien construidos, la
iniciativa Co-textos tiene como objetivo mejorar las destrezas comunicativas en el uso del
espanol escrito mediante tareas motivadoras basadas en el aprendizaje cooperativo o
coaprendizaje. Para ello, en la asignatura Destrezas en Espafol Hablado y Escrito (grados de
Lenguas Modernas y sus Literaturas y Estudios Ingleses) se proponen actividades de analisis,
produccidn y correccidn de textos a través de las herramientas Taller y Blog de la plataforma
Moodle, a partir de las cuales se trabajan en el aula los contenidos gramaticales, las destrezas y
subcompetencias comunicativas necesarias para un uso correcto y eficaz de la lengua espafiola.

Seminario de trabajo docente: Diagndstico y disefio de medidas para la mejora de la
eficacia docente segun modelo ICALT

Carmen Maria Ferndndez Garcia, Susana Torio Lépez, Maria Paulina Vifuela Hernandez, Omar
Garcia Pérez, Maria Teresa Iglesias Garcia, Marcos Rodriguez Alvarez, Maria Lindsay Martinez
Garcia, Iriana Sanchez Garcia, Eva Maria Ifiesta Mena, Carolina Gonzalez Melgar, Marta Virgds
Séanchez

Universidad de Oviedo

La eficacia docente y, por tanto, la calidad de las practicas docentes resulta clave para entender
los resultados, motivacidn e implicacion del alumnado. En la ultima década el proyecto
transnacional ICALT (International Comparative Analysis of Learning and Teaching) ha realizado
una adaptacidn y validacidn en diversos paises del modelo de eficacia docente ideado por Van
de Grift (2007) para su aplicacion en el contexto de la ensefianza secundaria. Dicho modelo
integra ademas las aportaciones de otros modelos clasicos considerando que las dimensiones
esenciales para determinar y estudiar la eficacia docente son: clima de aprendizaje seguro y

5



Referentes en Innovacion Docente

estimulante, gestion eficiente del aula, claridad de la instruccidn, ensefianza activa, estrategias
de ensefanza- aprendizaje y diferenciacion. La educacién superior constituye una etapa
educativa que implica una especificidad docente y metodoldgica derivada de la profundidad
requerida a nivel conceptual, asi como de las caracteristicas de los aprendices adultos. El
propdsito es pues tomar como referencia el modelo ICALT, adaptdndolo al contexto
universitario con la meta final de disefiar una guia de buenas practicas en cada una de las seis
dimensiones objeto de estudio. Con este objetivo en mente se pretende la constitucién de un
equipo de trabajo docente orientado a la reflexidn sobre las metodologia docente universitaria
asi como para la formacién en las diversas dimensiones de eficacia docente ICALT, el diagndstico
de la situacidon en sus asignaturas (satisfaccion con las practicas docentes, percepcién del
alumnado en cada dimensién y compromiso académico) y el disefio de medidas para ser
implantadas en el curso 2022-2023, que no pueden ser desarrolladas sin la fase previa
desarrollada en el curso 2021-2022.
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Nuevas Metodologias Docentes

Metodologia de clase invertida para el fomento de la participacién, aprendizaje y
divulgacién de la Termoeconomia y sus aplicaciones

Luis Alfonso Diaz Secades

Con el objetivo de acercar los contenidos de la asignatura “Gestién de Sistemas de Generacion
de Energia”, impartida en el Master Universitario en Tecnologias Marinas y Mantenimiento, se
planteé la ensefianza mediante técnicas de Aula Invertida y Aprendizaje Basado en Proyectos. El
planteamiento cronoldgico de las tareas propuestas se ajustd de manera que el alumnado
pudiera ser capaz de aplicar y divulgar los conceptos estudiados de forma correcta y eficaz.

Para cumplir con los objetivos y maximizar la asimilacién de contenidos, el profesor cred
materiales audiovisuales que fueron depositados en el Campus Virtual. El alumnado dedicaba
horas de tarea personal a visualizar los materiales creados y las clases presenciales se utilizaban
para: resolucién de problemas y dudas, exposicién de trabajos y debate de materiales
previamente planteados. Con el animo de mantener la atencién del estudiantado durante la
presentacién de trabajos por parte de sus compafieros y compaiieras, los mismos estudiantes
debian plantear cuestiones a cada ponente. La premisa final a conseguir con esta metodologia
es crear un entorno mas participativo, con un enfoque prdctico, que consiga mejorar las
habilidades y competencias de los y las estudiantes de cara a su futura incorporacion al mercado
laboral.

“Flipped Classroom” en inglés en la asignatura de “Comunicaciones méviles”
Maria Elena de Cos Gémez, Silvia Gregorio Sainz

La practica requirié constante coordinacién de las responsables, pertenecientes a dptos. muy
dispares. Ha perseguido fomentar la motivacion, asistencia y participacion del alumnado en las
clases magistrales, exponiendo de forma oral sus ideas, conocimientos y/o resultados,
incrementando su participacién activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje, mejorar su
capacidad de trabajo en equipo y que alcancen/mejoren la competencia de comunicacién
efectiva en lengua inglesa, dada la importancia que tiene en el desempefio profesional de la
ingenieria. Para lograrlo, se ha devuelto el protagonismo al alumno, fomentando el desarrollo de
competencias transversales. Se realizé una actividad formativa basada en “Flipped Classroom”,
pero ademas desarrollada en equipos de trabajo, requiriendo estrategias de aprendizaje
colaborativo, y planteada por tematicas, como aprendizaje basado en proyectos (ABP). Para su
realizacién, se ha fomentado el uso de las tecnologias de la informacién y comunicaciones (TICs)
a diferentes niveles: comparticién de informacion, comunicacion intragrupal, ensayos virtuales,
grabacion, etc. La actividad formativa consistio en la preparacidn en grupo de un tema cientifico-
técnico del ambito de estudio, que se expuso en forma de clase invertida en inglés
presencialmente, grabandose el audio, para mejorar la evaluacion y realimentacion. Se
proporcionaron pautas, se realizé seguimiento, se proporciond “feedback” y encuesta de
satisfaccidn.

Flipped learning a través de métodos interactivos de trabajo colaborativo,
aprendizaje basado en problemas y realizaciéon de proyectos

Enrique Iglesias Martinez

La Practica de Innovacién Docente llevada a cabo, parte de la realizacidon de un modelo invertido
de aprendizaje o aula invertida (flipped learning). Como su nombre indica, se pretende invertir
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los momentos y roles de la ensefianza tradicional, donde la catedra, habitualmente impartida
por el profesor, pueda ser atendida en horas extra-clase por el estudiante mediante
herramientas multimedia (MOODLE, videos, presentaciones, etc.); de manera que las
actividades de practica, usualmente asignadas para el hogar, puedan ser ejecutadas en el aula a
través de métodos interactivos de trabajo colaborativo, aprendizaje basado en problemas y
realizacién de proyectos. Al desarrollar la propuesta, nos basamos en la necesidad de emparejar
los diferentes tipos de aprendizaje de los multiples estudiantes del grupo y el estilo de ensefianza
del profesor. Con dicha premisa, el uso de TIC fue considerado como un instrumento que
permitia al estudiante elegir el mejor método y espacio para adquirir el conocimiento a su propio
ritmo, especialmente si el material se encuentra en la Web o MOODLE y es de facil acceso;
transfiriendo la responsabilidad de la aprehensiéon de contenidos al aprendiz; y al profesor, la
organizacién de su practica a fin de guiar las actividades hacia la meta trazada. Las asignaturas
en las cuales se implantd la Prictica de Innovacién Docente son: Psicologia de la Educacion
(AMEDPRO01-1-002). Psicopatologia (AEDSOC01-1-006). ASC Il (AEDSOCO01-2-005). Pedagogia
Social (AEDSOC01-2-010).

Practicas de Innovacién Docente en la asignatura Arqueologia Tardoantigua Y
Medieval

José Avelino Gutiérrez Gonzalez - Alejandro Garcia Alvarez

El objetivo de la practica de innovacion docente en la asignatura Arqueologia tardoantigua y
medieval situa el foco de la ensefianza en el aprendizaje y en la adquisicion de competencias por
parte del estudiantado de una manera practica, diversificada y adaptada a las necesidades
reales. La metodologia docente parte del disefio de una programacién coordinada con el
conjunto del proyecto formativo del Grado en Historia. La estrategia aplicada para la mejora de
la ensefianza incluye: 1.- el disefio y programacién de las actividades docentes adaptadas a los
objetivos formativos y adquisicién de competencias. 2.- la seleccidon de contenidos tematicos y
programacién de tareas y actividades semanales y finales a realizar por el alumnado para
alcanzar los objetivos formativos, que incluyen: lecturas, esquemas vy recensiones
complementarias de las clases expositivas; practicas de aula y seminarios orientados al andlisis
de casos reales y la resolucién de problemas, dirigidas por el profesorado y con la participacion
activa del estudiantado; trabajos en grupos muy reducidos, dirigidos a fomentar el aprendizaje
cooperativo basado en problemas y proyectos. 3.- el disefio de procedimientos de evaluacion de
los resultados del apredizaje y adquisicion de competencias, diversificados y adaptados al tipo
de actividades realizadas, que incluyen: pruebas y trabajos escritos individuales semanales,
practicas de aula mediante seminarios y ejercicios practicos de analisis de casos, elaboracién de
presentaciones, esquemas e informes. Los resultados indican un alto indice de aceptacidn de la
innovacién docente y mejora del rendimiento en la formacién practica del alumnado.

Tutoria y seguimiento del proceso de aprendizaje

Uso de Quizizz para avanzar hacia los ultimos niveles de la Piramide del Aprendizaje
en asignaturas de electrdnica basica

Juan Rodriguez Méndez, Juan Ramén Garcia Meré, Manuel Arias Pérez de Azpeitia y Diego
Gonzdlez Lamar

En este trabajo se presenta una metodologia de ensefianza-aprendizaje que se apoya en el uso
de la herramienta Quizizz para clases expositivas de electrénica basica. Esta herramienta permite
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que los estudiantes respondan instantdaneamente a las preguntas planteadas por el profesor por
medio de sus teléfonos méviles. En la primera fase de la metodologia, los alumnos realizan un
cuestionario de Quizizz para reforzar los contenidos de sesiones anteriores. En una segunda fase,
se proyectan los resultados globales obtenidos por los estudiantes. Esta segunda fase permite
identificar las respuestas con mayor nimero de errores y, por tanto, los puntos del temario a
revisar. En una tercera fase, los estudiantes que han acertado las cuestiones que tienen un mayor
numero de fallos, explican las respuestas al resto de companeros. La metodologia ha sido
aplicada en la asignatura Electrdnica, perteneciente al Grado de Fisica y al doble Grado de Fisica-
Matematicas, impartido en la Universidad de Oviedo. Ademas de mejorar los conocimientos
tedricos adquiridos (+1,7 puntos sobre 10 de mejora en la nota del examen), ha servido para
fomentar la asistencia a clase (asistencia efectiva del 94%) y la captacién de la atencidn desde el
comienzo de la sesion.

Disefio y desarrollo de instrumentos para la evaluacién auténtica de soft skills en
asignaturas de Grado y Master

Maria del Henar Pérez Herrero y Joaquin Lorenzo Burguera Condon, José Miguel Arias Blanco,
José Ramiro Martis Florez, Marcelino Ferndndez-Raigoso Castaino, Marta Virgds Sdnchez

Los cambios en materia de evaluacién derivados de la incorporacién de la universidad al Espacio
Europeo de Educacién Superior se han centrado, entre otros aspectos, en conocer el grado de
adquisicion competencial del alumnado. La innovacidn ha incorporado al alumnado, como
agente fundamental de la evaluacién del aprendizaje, al proceso evaluativo. La innovacidn se ha
desarrollado en tres asignaturas, del Grado en Pedagogia, Maestro o Maestra en Educacién
Primaria y Master Universitario en Formacién del Profesorado de Educacién Secundaria
Obligatoria, Bachillerato y Formacidon Profesional, en el curso 2021-2022. Desde un
planteamiento de trabajo colaborativo el profesorado ha utilizado dos instrumentos de
evaluacion para que el alumnado valorara, mediante autoevaluacién y evaluacién entre iguales,
el nivel competencial de la comunicacién (“expresion oral”), competencia blanda (softskills)
recogida en las guias docentes de esas asignaturas, utilizando como criterios de evaluacion de
los trabajos en equipo, la claridad, el contenido y la presentacién. Los resultados muestran que
la experiencia ha resultado positiva para alumnado y profesorado, ha mejorado la implicacién e
interés del alumnado por las actividades a desarrollar y proporciona mejor informacion sobre el
nivel competencial del alumnado. Para mejorar la innovacidon es preciso incorporar mas
asignaturas y mas competencias al proceso evaluativo.

Tutoria y orientacién laboral para la incorporacién del alumnado en el dmbito
profesional

Verdnica Soto Lopez, Deva Menéndez Telefia

Las asignaturas de Practicas Externas de los estudios de la Escuela Superior de Marina Civil de
Gijon son la primera toma de contacto del alumnado con el sector maritimo. La entrada en el
mundo laboral es un salto importante y estas asignaturas pretenden ser el primer paso en el
desarrollo de su carrera profesional. Para superarlas, los alumnos de ultimo curso deben realizar
un periodo de embarque de al menos un mes en un buque o tres meses en tierra en una empresa
del sector maritimo. Anualmente, los profesores responsables de dichas asignaturas imparten
charlas al alumnado sobre la informacién necesaria para la entrada en el mundo laboral
maritimo, pero se detecta que la informacién no les llega o esta sesgada.

Con el fin de mejorar en la trasmisidn de informacién y complementar las charlas y tutorias
realizadas durante el curso se genera un cuestionario inicial que los alumnos deben completar
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antes de solicitar las practicas. En este, se explican los tipos de empresas, los cursos y
documentacion necesaria, asi como sus preferencias y disponibilidad. Por otro lado, se crea una
plataforma digital utilizando Yammer de Microsoft, con el objetivo de difundir informacién util
para la realizacion de las practicas, asi como crear un entorno accesible en el que alumno-
profesor interactle para resolver dudas. Los resultados alcanzados han sido muy satisfactorios,
observando un incremento en la motivacién y participacion activa de los alumnos tanto en la
aplicacién como en las sucesivas reuniones informativas sobre las asignaturas.

Aplicacion del diario de lecturas en asignaturas de Literatura Espafiola 2
Maria Fernandez Ferreiro y Maria Alvarez Alvarez

El proyecto «Aplicacion del diario de lecturas en asignaturas de Literatura Espafiola 2» es la
continuacién de un proyecto de innovacién docente tipo A ejecutado en el curso 2020-2021,
calificado con un 7,75 en su evaluacién final (PINN-20-A-026). En esta ocasidn, el proyecto
buscaba corroborar la utilidad del diario de lecturas en las asignaturas Literatura Espafola del
Renacimiento y Literatura Espafiola del Barroco, del grado en Lengua Espafiola y sus Literaturas
(las mismas que el curso anterior), y comprobar si se mantenian los resultados positivos de la
aplicacién de dicha herramienta. Con el proyecto se ha podido certificar la mejora en la
realizacién, implicacion y concienciacidn del alumnado en relacién con las lecturas definidas en
las guias docentes de las asignaturas implicadas. Se confirma, asi, el uso del diario de lecturas
como una estrategia didactica eficaz para conseguir dichos objetivos.

Correccién de Practicas de Laboratorio y Ejercicios Propuestos en Tiempo Real
Pelayo Nufio Huergo y Francisco Gonzalez Bulnes

En la asignatura de Administracion de Redes y Servicios del Master Universitario en Ingenieria
de Telecomunicacién se realizan practicas de laboratorio sobre el simulador de redes de
computadores Cisco Packet Tracer. Una de las posibilidades que ofrece el simulador es disefiar
ejercicios que incluyan, de manera oculta al alumno, la solucién al escenario propuesto. De esta
forma, el alumno puede en cualquier instante comprobar si las configuraciones realizadas son
correctas, obteniendo como resultado un porcentaje de completitud respecto a la solucién ideal.
Ademas, el alumno obtiene retroalimentacidn sobre qué partes del ejercicio no estan bien
configuradas, pero sin indicarle explicitamente cémo deberian configurarse, lo que no
menoscaba su proceso de aprendizaje, y puede ayudar a fomentar su autonomia a la hora de
resolver problemas. La propuesta de prdactica de innovacidn docente es crear y utilizar
actividades de Packet Tracer que incluyan la correccidon en tiempo real para las practicas de
laboratorio de la asignatura. El objetivo es que el alumno perciba que durante la realizacién de
las mismas fuera del centro esta guiado y tutelado, a la vez que se posibilite el hecho de
maximizar su calificacidn en las practicas de laboratorio sin reducir el esfuerzo necesario para su
realizacion.

Mejora de las habilidades practicas de la asignatura mediante la realizacién y
visualizacion de role-playing en YouTube

Leticia Garcia Alvarez

El role-playing supone una estrategia innovadora de aprendizaje activo que permite poner en
practica aquellos conceptos y contenidos desarrollados en la teoria. Por otro lado, el uso de las
TIC y, en concreto, YouTube, contribuye el aumento de la motivacién de los estudiantes y a la
potenciacion de conocimientos e informacidon. Este proyecto tiene como objetivo mejorar las
habilidades practicas de los estudiantes, especificamente de evaluacién del lenguaje en los
alumnos de Logopedia y las de formacidn en salud en estudiantes de Educacion Social mediante
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la realizacién de role-playing y su, posterior, visualizacidn a través de YouTube. Los alumnos por
grupos deberan elegir uno de los contenidos de la materia, realizaran un rol-playing que sera
grabado, subido de manera a YouTube y, posteriormente, visualizado por el resto de compafieros
durante las practicas. Con ello, no solo practican con la prueba de evaluacion del lenguaje o los
contenidos y estrategias educativas que hayan elegido, sino que ven de manera practica la
aplicacién de otros. Esta forma de aprendizaje puede llevarse a cabo tanto en la ensefanza
presencial como en la enseianza online en caso de que las condiciones sanitarias lo requieran.

Uso e integracion de las tecnologias en el ambito educativo
Experiencia piloto COIL en Derecho romano
Carmen Lopez Rendo Rodriguez y Maria José Azaustre Fernandez

La practica de innovacién ha consistido en 1/ la realizacién de una experiencia piloto para la
aplicacién de la metodologia COIL, que promueve el desarrollo de las competencias de los
estudiantes a través de entornos de aprendizaje colaborativos en linea entre distintas
universidades, en la asignatura de Derecho romano; en este curso se ha realizado con los
alumnos del Doble Grado ADE-Derecho, susceptible de extenderla en cursos venideros a otros
alumnos y materias; 2/ continuacion de la tarea de elaborar una base de datos de preguntas y
respuestas para reforzar los contenidos de las clases tedricas, asi como de las practicas mediante
la aplicacién de las herramientas de Kahoot y Socrative; 3/ Dar continuidad para su
perfeccionamiento a la técnica de simulacidn de juicios, dada la buena acogida que tuvo en
cursos anteriores; 4/ difusion de la actividad de innovacion.

El Smartphone como herramienta didactica en el Grado de Fisioterapia

Maria Del Mar Fernandez Alvarez, Rubén Martin Payo, Laura Mateos Gonzalez, José Antonio
Fidalgo Gonzalez, Covadonga Alvarez Macho

Vivimos inmersos en una sociedad altamente digitalizada y en continua evolucion tecnoldgica.
Debido a este desarrollo creciente, el aprendizaje movil se estd convirtiendo en tendencia en el
ambito de la Educacién Superior. El uso de dispositivos mdviles en las aulas es cada vez mas
frecuente, existiendo multitud de aplicaciones que proporcionan herramientas para desarrollar
metodologias docentes innovadoras. En una asignatura del Grado de Fisioterapia se utilizaron,
a través de Smartphone, las herramientas digitales Kahoot, Mentimeter, Quizizz y Educaplay.
Como estrategia motivadora se disefié un concurso. Los estudiantes se organizaron en equipos
para participar en las actividades programadas para las clases expositivas, practicas de aula y
laboratorio. Haciendo uso de la gamificacidon y, a través de la participacidn en actividades como
encuestas, puzles, retos colaborativos, busquedas bibliograficas y cuestionarios se pretendia
fomentar la asistencia a clase, aumentar la motivacion, favorecer el trabajo colaborativo y el
aprendizaje de los alumnos. Ademas, se obtuvo informacién relacionada con los resultados
académicos y la satisfaccion de los estudiantes en relacidon con las actividades innovadoras
desarrolladas y las herramientas utilizadas. Participaron el 94,7% de los alumnos matriculados.
El 97,2% consideraban que utilizar nuevas tecnologias en el aula favorece el aprendizaje y el
100% se mostraron motivados para participar. Mas de la mitad indicaron estar muy satisfechos
con la accidn desarrollada. Ademas, aumentd la asistencia, la participacion y la motivacién del
alumnado. En conclusidon, desarrollar acciones de innovacién en el aula es positivo y mejora
aspectos tan importantes como la motivacién y la participacidn de los estudiantes.
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Uso de metodologias activas y gamificacidon para mejorar la experiencia y asistencia
de los alumnos en las clases de teoria y seminarios de la asignatura optativa software
para robots

Cristian Gonzalez Garcia

El problema principal en esta asignatura, asi como en otras, es la baja asistencia a clase por parte
de los alumnos cuando no son evaluados. En esta asignatura, esto ocurria en las clases de teoria
y seminarios. El principal problema era que el nimero de alumnos que asistian a teoria y/o
seminarios se reducia drasticamente, incluso a ir un 20% o menos a las Ultimas clases, pues
preferian, segun ellos, aprovechar para centrarse en otras asignaturas. Este hecho puede llevar
también a que los profesores se desmotiven, pues ven como continuamente la asistencia es
menor hasta que llega a ser casi nula. Por eso, con este proyecto de innovacidn se pretende
tratar de evitar esta bajada de alumnos para mejorar la presencialidad del alumnado por medio
de la incorporacién de diferentes técnicas y metodologias activas junto a gamificacién. Llevara
una pequefia puntuacién para los alumnos que participen y un aliciente de competicidn para
gue compitan «sanamente» entre ellos. Este proyecto es la continuacién de uno del afio pasado
gue, debido a la situacién no pudo aplicarse en toda su amplitud, ni se pudo saber cémo afecté
a la asistencia presencialmente, pero que obtuvo buenos resultados.

Desarrollo de una infraestructura de laboratorios informaticos multiplataforma y de
bajo coste de recursos para la docencia de administracion de sistemas y seguridad
informatica

José Manuel Redondo Lépez
Universidad de Oviedo

Uno de los mayores desafios a la hora de plantear asignaturas que requieran de una
infraestructura compuesta por varios sistemas operativos es la heterogeneidad del hardware
gue los alumnos poseen a la hora de ejecutarla. Este problema se vio agravado en tiempos de
pandemia hasta el punto de que ya no fue viable usar un enfoque tradicional basado en la
ejecuciéon de varias maquinas virtuales. En esta practica de innovacién docente se describe un
sistema basado en una sola maquina virtual, con un consumo de recursos muy bajo para los
estandares actuales, donde se despliegan las infraestructuras necesarias en base al
contenedores de aplicaciones especialmente preparados para simular ser sistemas operativos
completos. El consumo de recursos de un contenedor de esta clase es muchisimo mas bajo que
el de una maquina virtual equivalente, y las limitaciones que poseen no son tan graves como
para comprometer la realizacion de ninguna de las practicas de la asignatura. Es mds, debido a
que se pueden lanzar muchos mas contenedores que maquinas virtuales en un mismo sistema,
dichas practicas se han mejorado. El uso de una sola maquina virtual como base también elimina
todo el problema de heterogeneidad del hardware de los alumnos ya que dicha maquina virtual
es idéntica para todos. Esta practica se ha probado con éxito en varios cursos de grado y master,
y se sigue usando en este curso académico y también se usara en los futuros.

Desarrollo de los ODS

Videos tutoriales: una herramienta para el aprendizaje auténomo en laboratorios
de Quimica e Ingenieria Quimica

Ramodn Lopez Rodriguez, Consuelo Pizarro Garcia, Victor Manuel Garcia Ferndndez y Ruth
Alvarez-Uria Franco
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En este proyecto se presenta un trabajo de innovacién docente en las practicas de laboratorio
de dos asignaturas. Los profesores han elaborado 45 videos tutoriales y los alumnos los han
utilizado para conocer, antes de entrar al laboratorio, los conceptos y procedimientos
experimentales correspondientes. Los videos han permitido aumentar la participacion y el
aprendizaje del estudiante a su ritmo individual, asi como incrementar la flexibilidad de las
sesiones de practicas de laboratorio. El proyecto ha involucrado a varios grupos de laboratorio
de la asignatura de Quimica de primer curso de los grados de ingenierias industriales de la EPI
de Gijon (97 alumnos), y a la asignatura de laboratorio Experimentacién en Quimica y Tecnologia
Quimica (EQTQ) de tercer curso del Grado de Ingenieria Quimica Industrial del citado centro (10
alumnos). En esta iniciativa han colaborado tres profesores del area de Quimica Fisica y otra
profesora del area de Ingenieria Quimica. El proyecto ha sido pluridisciplinar en su elaboracién
y masivo en la participacion y aceptacion de los estudiantes. Los resultados se han medido de
forma robusta mediante numerosos indicadores procedentes de: estadisticas de utilizacién de
los videos, encuestas a los alumnos incluyendo preguntas abiertas y analisis de las notas medias.

Comunidad Canguro ante el burnout: ayuda entre iguales y estrategias de bienestar
compartidas

Gonzalo Llamedo-Pandiella, Rosario Gonzalez Arias, Javier Verdejo Manchado, Maria Aranzazu
Fernandez Rodriguez

En esta comunicacion se presenta una sintesis del trabajo que se ha desarrollado durante el curso
académico 2021-2022, en el marco del tercer proyecto de innovacién de Comunidad Canguro:
una comunidad docente de aprendizaje que orienta sus acciones al fomento de la colaboraciéon
transdisciplinaria, la reflexividad y la bldsqueda de un bienestar académico. A tal efecto, se
proporcionan las informaciones fundamentales sobre el contexto y el objetivo del ultimo
proyecto, el cual se ha dedicado a disefiar y a incorporar Bancos de Tiempo educativos en
diecisiete asignaturas de Educacién Secundaria, Grado y Master, para reducir el riesgo de
burnout, favorecer un aprendizaje significativo y estimular el apoyo mutuo tras el regreso a la
modalidad presencial. Asimismo, se describen las particularidades que presenta esta
metodologia y el plan de trabajo que se ha articulado para adaptarla a los diversos contextos
considerados. Por ultimo, se comparte el testimonio de uno de los diecisiete docentes que han
participado en este proyecto, con objeto de ofrecer una valoracidn critica acerca de la
pertinencia de la iniciativa planteada. Mediante este itinerario, se desea inspirar y ofrecer
orientaciones practicas a otros miembros de la comunidad educativa para que se animen a
descubrir los Bancos de Tiempo y a incorporarlos en sus respectivas aulas.

Estrategias de aprendizaje cooperativo para fomentar el desarrollo de competencias
especificas y transversales en el ambito de la intervencidon psicosocial

Laura Garcia Alba, Carla Gonzdlez Garcia, Federica Gullo, Amaia Bravo Arteaga, Jorge Fernandez
del Valle

"El objetivo de esta practica fue promover el eficaz desarrollo de competencias especificas y
transversales relevantes en el ambito de la Intervencién Psicosocial (22 Grado de Psicologia)
mediante el uso de estrategias de aprendizaje cooperativo. Esto fue realizado mediante la
elaboraciéon por parte de los estudiantes, en grupos de trabajo, de una evaluacién de
necesidades en uno de los distintos campos que existen dentro del marco de la intervencién
psicosocial.

El proyecto se llevd a cabo formando grupos de entre 4 y 5 personas y asignandoles un dmbito
de intervencion social de forma aleatoria sobre el que realizarian la evaluacion de necesidades.
Para poder asesorar adecuadamente a los alumnos y proporcionarles las herramientas
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necesarias para ello, se impartieron contenidos relacionados para desarrollar actividades bajo la
metodologia establecida, ademds de una explicacién concisa del trabajo y técnicas de trabajo
cooperativo. Para conseguir unos mejores resultados, durante las Tutorias grupales los alumnos
fueron citados por grupos para realizar un seguimiento mas profundo del trabajo.

El dominio percibido de las competencias transversales y especificas trabajadas por parte de los
estudiantes fue evaluado mediante un disefio pre-post, antes de asistir a las sesiones de practica
y al finalizar el proyecto cooperativo. Para ello, se empled un instrumento disefiado ad-hoc para
este proyecto, que recoge el nivel percibido de competencias tales como el trabajo en equipo, la
busqueda y seleccién de informacion, o las habilidades de comunicacion oral y escrita. Los
resultados muestran mejoras significativas en el nivel percibido de algunas de las habilidades
trabajadas."

Contenidos digitales en Salud Mental como método de aprendizaje
Clara Martinez-Cao, Ainoa Garcia-Fernandez, Paula Zurron-Madera

Introduccién: Diferentes estudios han sefialado que las redes sociales enriquecen positivamente
la préactica pedagdgica en la educacion (Nufiez, 2018). A través de su uso, los alumnos tienen un
papel activo, desarrollando contenidos, material y reflexiones, al mismo tiempo que interactuan
y participan proactivamente (Vazquez-Martinez y Cabero-Almenara, 2015). Por lo tanto, el
objetivo fue implementar las nuevas tecnologias para comunicar y difundir informacién en salud
mental.

Metodologia: los alumnos desarrollaron una campafia informativa para luchar contra el estigma
de los trastornos mentales a través de las redes sociales. Desarrollando un marco tedrico,
justificaron la necesidad de abordar y difundir el tema elegido, estableciendo objetivos generales
y especificos para la implementacion del proyecto.

Resultados: De los 92 alumnos que participaron en la practica de innovacion docente, el 55%
cumplimentaron la encuesta de opinidn e impacto del proyecto a través del Campus Virtual. Mas
del 80% de los alumnos se sintieron satisfechos y consideraron el trabajo como una buena
estrategia de aprendizaje tanto para ellos como para difundir informacién en salud mental a la
poblacién general. Cumpliendo la mayoria con los objetivos propuestos y valorando
positivamente su utilidad. Aunque el 56% percibid que el desarrollo de la campafia le habia
supuesto demasiado esfuerzo, mds del 60% lo recomendaron como metodologia de aprendizaje
para préximos cursos.

Conclusion: El desarrollo del proyecto ha permitido a los alumnos asumir un rol activo en la
comunicacién y difusiéon de informacién en salud mental, promoviendo nuevos modelos de
aprendizaje y colaboracidn en el aula.

Transferencia de la innovacion

éPara qué sirve la Historia del Arte? Aprendizaje y difusiéon de nuestro papel
M2 Pilar Garcia Cuetos y Noelia Fernandez Garcia

Conservando la metodologia de la clase invertida, ya utilizada en proyectos de cursos anteriores,
se ha planteado que nuestro alumnado reflexione acerca de la actividad profesional

realizada por las y los historiadores del arte en diferentes areas ligadas al Patrimonio Cultural. En
este sentido, se ha propuesto al alumnado de la asignatura Historia de la Conservacién y la

16



Restauracion del Patrimonio Histérico-Artistico (tercer curso) realizar un diario de actividades en
el que reflejar sus analisis y reflexiones, individuales y colaborativas, relativas a los problemas de
conservacidn y restauracién del patrimonio a través de una herramienta que también les permite
analizar su propio proceso de aprendizaje. Por otro lado, al alumnado de Gestidén y Legislacidon
del Patrimonio Historico-Artistico (cuarto curso) se le ha propuesto la elaboracion de proyectos,
con la consecuente creacidon de contenidos, en los que analizasen y reflexionasen sobre las
aportaciones de nuestra disciplina a la gestién patrimonial. Siendo conscientes de la importancia
de difundir nuestro papel en la tutela patrimonial y de dar a conocer los diferentes ambitos de
estudio en los que intervenimos, se ha planteado la colaboracidon con otras instituciones
educativas y colectivos sociales a los que se aportaran los materiales creados por nuestro
alumnado.

Acercamiento del alumnado al mundo laboral mediante la colaboracién con
agencias, profesionales e investigadores expertos en el ambito de la intervencién
social

Federica Gullo, Carla Gonzdlez-Garcia, Laura Garcia-Alba, Amaia Bravo-Arteaga, Jorge Fernandez
del Valle

La Universidad de Oviedo tiene entre sus objetivos estratégicos la promocién de procesos de
innovacién docente que mejoren la calidad de la ensefianza, potencien las competencias
transversales del alumnado y su orientacién de cara a la insercién laboral.

Para contribuir a esta mejora se ha llevado a cabo un proyecto que ha consistido en desarrollar
un mddulo practico para la asignatura Psicologia Comunitaria y Servicios Sociales del Grado de
Psicologia, con el objetivo de acercar el alumnado al mundo laboral, generando mayor
conocimiento de los servicios existentes y de las tareas que realizan los profesionales de la
psicologia en los servicios sociales.

El mddulo se ha estructurado en diferentes bloques tematicos ligados a los aspectos tedricos
tratados durante las clases. Posteriormente a la exposicién de cada tema se han realizado
ponencias por parte de profesionales o investigadores, invitados por su rol de expertos, que han
trasladado al alumnado su experiencia profesional y resuelto sus inquietudes. Para acceder a
profesionales de multiples contextos se ha combinado la modalidad presencial y online, para no
perder las ventajas de la interaccion directa y al mismo tiempo usar las TIC como vehiculo para
adquirir aprendizajes significativos. Al final del mddulo se ha aplicado un cuestionario para
recoger el nivel de satisfaccién del alumnado y medir la consecucién de los objetivos propuestos.

Los resultados demuestran que se ha conseguido generar un mayor conocimiento del ambito
practico, un mejor entendimiento del rol del psicélogo en la intervencidn social y una reflexion
sobre el futuro profesional.

Proyecto de innovacién: Construir enfoque interdisciplinar e intercultural a través
del arte en la formacidn inicial de docentes y pedagogos/as.

Concepcién Francos Maldonado, Gloria Braga Blanco, Parrales Rodriguez Aida Barbara, Sanjuan
Marquez de la Plata Beatriz, Moran Lopez Préspero

Este proyecto de innovacion desarrolla, en la formacién inicial de profesionales del campo
socioeducativo, competencias didacticas desde un enfoque diverso (ABP, multidisciplinar e
intercultural), utilizando el arte y el compromiso social como estrategias metodoldgicas
fundamentales. El proyecto se implementd en tres Grados (Maestros/as de Educacion Primaria,
Maestros/as de Educacion Infantil y Pedagogia) y en 5 asignaturas pertenecientes a dos areas de
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conocimiento (Didactica de la Lenguay la Literatura y Didactica y Organizacion Escolar): Didactica
de la Lengua (obligatoria, 3.2, Grado Maestro de EP); Ensefar a leer y escribir (optativa, Grado
Maestro de EP); Biblioteca Escolar: Centro de Recursos y Proyectos Interdisciplinares (optativa,
Grado Maestro EP y Grado Maestro El); Educacion y Habilidades de Comunicacion (optativa,
Grado en Pedagogia) y Andlisis y disefio de materiales para la educacién y la formacion
(obligatoria, 3.2, Grado Pedagogia). También se busca establecer colaboraciones entre la
Universidad y organismos culturales como bibliotecas y museos, como elemento de innovacidn
y para una construccién de conocimiento compartida. El proyecto se desarrollé durante el curso
2021/22 (una asignatura anual, una del primer semestre y el resto del segundo semestre).

Palabras clave: formacidn inicial, docentes, pedagogos/as, artes, multidisciplinar, intercultural,
ABP.

Desarrollo de competencias transversales

Literatura espafiola y Musicologia: un caso practico de trabajo conjunto
Araceli Iravedra Valea, Miriam Perandones Lozano, Pablo Nufiez Diaz, Rodrigo Olay Valdés

La presente comunicacién expone los resultados de una practica de innovacion docente que se
desarrolld en la Universidad de Oviedo, en el curso 2021-2022, con el objetivo de fomentar
nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje con estudiantes de los departamentos de Filologia
Espafiola y de Historia del Arte y Musicologia. Un equipo interdisciplinar formado por
investigadores del Area de Literatura Espafiolay del Area de Musicologia trabajé sobre un corpus
de canciones, basadas en poemas de escritores relevantes, con el fin de establecer tareas que
pudieran favorecer la innovacién en el aula y la participacién del estudiantado. Seguidamente,
ya en el aula, los estudiantes de Literatura espafiola y los de Musicologia se beneficiaron del
analisis conjunto de los poemas y las canciones, aunando elementos propios de la filologia y de
las ciencias de la musica. La puesta en comun del conocimiento por parte de profesores de
ambos departamentos ha permitido que el estudiantado enriquezca su aproximacion a las
canciones teniendo en cuenta, de manera precisa, algunos elementos propios de la otra
disciplina involucrada. En este sentido, el didlogo entre disciplinas supone un estimulo para el
trabajo en el aula.

Lo que si cuenta: un proyecto sobre literatura y género mas alla del aula universitaria

Lucia Rodriguez-Olay, Marta Garcia-Sampedro, Roberto Avello-Rodriguez

El proyecto Lo que si cuenta, que se desarrolla con el alumnado de la Facultad de Formacion del
Profesorado y Educacidn y con la Fundacién para la Accion Social Mar de Niebla; aborda, a través
de materiales de la literatura espafiola, asturiana y anglosajona, los estereotipos de género que
se encuentran en dichas obras y propone, a través de una metodologia de Aprendizaje-Servicio,
actividades que ayuden a visibilizarlos y analizarlos desde un punto de vista critico. Ademas de
las caracteristicas propias de un proyecto de ApS, la incorporacidn de nuevas metodologias, el
trabajo en equipo y el reto de disefiar una serie de actividades desde una perspectiva de género
hacen que el alumnado participe de forma muy activa, tanto en las clases como en el posterior
desarrollo practico en la Fundacién Mar de Niebla. Los resultados, a lo largo de estos afios, han
puesto de manifiesto una percepcidn muy favorable y un alto grado de satisfaccién con el
proyecto por parte del alumnado y del profesorado participante. Se debe destacar también el
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hecho de que, el planteamiento de ApS que se propone, permite conocer un ambito real de
trabajo, en este caso de educacidn no formal, en el que desarrollar las competencias docentes.
Se ha creado una pagina web en la que se suben las actividades que el alumnado de los Grados
de Magisterio Educacion Primaria, Magisterio Educacién Infantil y del Master de Formacién del
Profesorado han disefiado y que se encuentra disponible para toda la comunidad educativa
(www.loquesicuenta.com)
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Impacto del plagio en la evaluacidn del trabajo del estudiantado universitario
Laura Calzada-Infante, Jorge Coque, Maria Angeles Garcia Garcia, Pilar L. Gonzalez-Torre
Universidad de Oviedo

El objetivo de este trabajo es analizar el impacto del plagio en la evaluacién de los trabajos del
estudiantado universitario en una asignatura de la Universidad de Oviedo, con mas de 100
personas matriculadas. Los resultados no muestran un comportamiento diferenciado por
género, aunque si entre trabajos grupales e individuales. Se aprecia asimismo una correlacion
entre el esfuerzo realizado en el trabajo individual extra y la nota final del examen. En resumen,
se dan casos de plagio en el alumnado; se trata de personas que, aunque realizan suficiente
trabajo individual para asimilar unas minimas competencias que les permiten aprobar, no
desarrollan las mismas habilidades que el resto del estudiantado. Este hecho tiene
implicaciones, bien sobre la evaluacidon de las competencias adquiridas, o sobre el esfuerzo
necesario para conseguir dichas competencias.

El coordinador procedimental y el seguimiento del aprendizaje en un master
universitario virtual

Nuria Hernandez Nanclares; Sandra Sanchez Sanchez; Cecilia Diaz Mendez

El objetivo principal de esta presentacidn es plantear los retos que el disefio de un Master virtual
sobre "Alimentacion, Consumo y Salud" ha planteado a los profesores e investigadores del
Grupo de Investigacién en Sociologia de la Alimentacién de la Universidad de Oviedo. Dos retos
han sido claves durante la fase de disefio: en primer lugar, cdmo promover y mejorar la
presencia del profesor en el proceso de aprendizaje online y, en segundo lugar, cdmo apoyar e
involucrar a los alumnos remotos. El problema central es cdmo construir una comunidad de
aprendizaje virtual con alumnos y profesores implicados, interconectados e interactivos. Asi, la
presentacion se centrard en cdmo nos hemos enfrentado a estos retos y discutira si la creacién
de un Coordinador Procedimental puede facilitar la creacién de esa comunidad y el seguimiento
del aprendizaje en un entorno de aprendizaje online. El disefio de este Master se basa en el
modelo RCol (Revised Community of Inquiry) y como forma de conectar la presencia social,
docente y del estudiante el coordinador procedimental trabajard antes, durante y después del
desarrollo de los mdédulos del Master utilizando Perusall como herramienta central para
promover la comunidad de aprendizaje. Las caracteristicas de Perusall permiten al coordinador
seguir en profundidad las iniciativas, actuaciones y compromiso de estudiantes y profesores. Los
elementos de aprendizaje social de Perusall aseguraran el desarrollo de la comunidad,
complementando y reforzando otros canales de comunicacion como videoconferencias
sincronas, chats o foros.

El Fanzine: una herramienta para la autorreflexién y el desarrollo de otras
competencias en las aulas

Rocio Pérez Gafian y Angel Alonso Dominguez

El objetivo principal de este proyecto es utilizar el Fanzine como un recurso de aprendizaje con
las y los estudiantes para, por un lado, generar un acercamiento critico-creativo a los contenidos
esenciales de la asignaturay, por otro, realizar un ejercicio de autorreflexién acerca de su futura
profesionalizacién, sobre “quien se quiere llegar a ser”. El Fanzine es una herramienta que
permite compartiry reflejar ideas, pensamientos y emociones en un soporte de tipo collage que,
como practica docente, posibilita al estudiantado crear su propio contenido sobre una tematica
especifica. De esta manera, impulsa procesos pedagdgicos accesibles para todos/as,
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posibilitando una autorreflexidon sobre los temas trabajados. Esta propuesta de innovacién
docente se enmarca dentro del Disefio Universal de Aprendizaje (DUA), planteando diferentes
estrategias de acceso a la informacién y proporcionando diversas opciones didacticas para que
el alumnado autorreflexiones en relacién a las tematicas propuestas por el profesorado. A su
vez, la propuesta se alinea con el Objetivo 4 de los Objetivos del Desarrollo Sostenible
“Garantizar una educacién inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de
aprendizaje durante toda la vida para todos/as” ya que promueve opciones didacticas para que
las y los estudiantes aprendan a aprender, estén motivados/as por su aprendizaje y, de este
modo, que estén preparados para continuar aprendiendo durante sus vidas.

Metodologia activa para mejorar la destreza de comunicacidn oral en inglés juridico

Maria José Alvarez Faedo, Sergio Martinez Lopez y Alfonso Carlos Rodriguez Fernandez-Pefia

La comunicacion oral es una competencia transversal bdsica para nuestro alumnado de la
asignatura optativa de Inglés Juridico, impartida en el primer semestre del segundo curso del
grado de Derecho. Ademas, se trata de una destreza que nuestros estudiantes necesitan
dominar tanto si van a realizar una movilidad Erasmus en cursos superiores, como
posteriormente, en su ejercicio profesional. No obstante, cuando se proponia a los alumnos
hablar sobre un tema juridico, habiamos apreciado problemas de expresién oral, tanto de
cohesion argumentativa o carencia de vocabulario, como de desconocimiento de la estructura
de la propia exposicién oral. En esta ponencia mostraremos cémo, mediante una metodologia
eminentemente practica que hemos puesto en marcha en el aula, hemos conseguido la mejora
de la expresiéon oral del alumnado. A tal fin, aplicamos estrategias que contribuyeron a que
nuestros estudiantes alcanzasen el objetivo planteado, a través de ejercicios especificos que
simulaban contextos reales, involucrando una serie de factores: ademas del imprescindible
binomio profesorado-alumnado, hemos desarrollado una nueva metodologia docente que
hemos puesto en practica en un espacio fisico que propicia la recreaciéon de un contexto real,
como es la Sala de Vistas de la Facultad de Derecho, facilitando asi un ecosistema que logré
combinar eficiente y eficazmente todos los factores mencionados para conseguir nuestro
objetivo: mejorar la destreza de comunicacion oral en inglés juridico de nuestro alumnado de
Derecho.

Aprendizaje cooperativo en epidemiologia y bioestadistica en el grado de enfermeria

José Antonio Cernuda Martinez, Andrea Rodriguez Alonso, Sofia Osorio Alvarez, Andrea
Fernandez Garcia

Introduccidn: “Epidemiologia y Bioestadistica” es una de las asignaturas que mas dificultad
entrafia para los estudiantes de Ciencias de la Salud. Algunos de ellos presentan problemas
preexistentes hacia el aprendizaje matemadtico, asi como percepcion de poca utilidad de la
asignatura para su desempefio profesional. El aprendizaje colaborativo es un modelo donde
convergen procesos de ensefianza - aprendizaje mediante la colaboracién y negociacién entre
pares para construir el conocimiento. A partir del curso 2017-18, se incluyé este aprendizaje en
la asignatura “Epidemiologia y Bioestadistica” en la Facultad de Enfermeria de Gijon.
Objetivo: comprobar si el aprendizaje cooperativo mejora las calificaciones del alumnado de
Bioestadistica de la Facultad de Enfermeria de Gijén.Metodologia: se analizaron las
calificaciones categéricas (prueba de ji cuadrado) y las calificaciones medias (ANOVA) de la
asignatura “Epidemiologia y Bioestadistica” obtenidas desde el curso 2017-18 hasta el curso
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2021-22 para la resolucidon de problemas en pequeiios grupos y se compard con las de cursos
previos.Resultados: las calificaciones medias en los cursos 2017-18 a 2021-22 oscilaron entre
5,36 puntos (DE=1,91) y 6,31 puntos (DE=1,89). Desde la implantacion del aprendizaje
significativo, la proporcién de suspensos descendid y las de notables y sobresalientes
ascendieron, pero no de manera estadisticamente significativa (p= 0,384). La prueba ANOVA si
fue estadisticamente significativa (F=2,39; p=0,021). No se observo tendencia lineal (F=2,74;
p=0,096) ni cuadratica (F=0,70; p=0,404) en la nota media de cada curso. Conclusion: el
aprendizaje colaborativo parece util para que los alumnos de Enfermeria alcancen unas
competencias adecuadas en Epidemiologia y Bioestadistica.

Infraestructura de cédigo abierto para el soporte de ensefianza sincrona en entornos
distribuidos

Francisco Ortin, Jose Quiroga, Miguel Garcia, Javier Escalada, Oscar Rodriguez-Prieto

Tras la pandemia causada por el COVID, se ha puesto de manifiesto la necesidad de poder
impartir docencia de un modo sincrono en entornos distribuidos donde la interaccién profesor-
alumno sea elevada, no limitdndolo a la mera exposicidn de contenidos propios de una leccion
magistral. Los sistemas de conferencia Web (Zoom, MS Teams, BigBlueButton y Adobe Connect)
son Utiles en escenarios en los que la mayor parte de la informacién es transmitida del profesor
al alumno, pero poseen carencias cuando es necesario monitorizar las actividades llevadas a
cabo por los alumnos en tiempo real, tales como los laboratorios de informatica. Para este tipo
de escenarios, hemos creado una infraestructura de cédigo abierto que ofrece la monitorizacién
de los alumnos en sesiones sincronas para entornos distribuidos. Nuestro sistema se ha utilizado
para impartir laboratorios de programacion y realizar los exdmenes online, asi como en sesiones
de aula invertida en dos asignaturas de dos titulos distintos. En comparacién con la imparticion
presencial de los laboratorios de programacién de afios anteriores, no hubo diferencias
estadisticamente significativas en las calificaciones e indices de aprobados y presentados de los
alumnos. El ancho de banda, CPU y memoria consumidos por nuestro sistema son lo
suficientemente bajos como para permitir su uso por los 151 estudiantes que lo utilizaron sin
ningun problema de recursos. La evaluacién anénima de los alumnos llevada a cabo mostré un
elevado grado de satisfaccién (4,5 puntos sobre 5).

Students attitudes towards econometrics. Does the gender matter?
Maria R. Vicente, Magdalena Cladera, Ana Suarez Alvarez, Ana Jesus Lopez Menéndez

In any learning process, students' attitudes are crucial for the acquisition of content and
corresponding competencies. It has been argued that the development of positive attitudes
should be a desired outcome in the learning process of every subject. This is particularly true in
the case of Econometrics, that aims to provide students with useful tools to understand the
functioning of the economy narrowly related to relevant skills as information management,
problem solving, creativity or decision making. However, few are the studies both on what are
the students' attitudes towards this subject (the prevailing idea is that students mostly do not
have positive attitudes) and on how to assess the development of (positive) attitudes
throughout the learning process. Additionally, while there is some evidence of the existence of
significant differences in attitudes by gender, it is not conclusive with studies reporting better
attitudes either for men or women depending on the dimensions analysed (Cladera, 2021;
Rején-Guardia et al., 2019; Stanisavljevic et al., 2014; Valenzuela-Ocana & Miranda-Valenzuela,
2021). This study aims to fill this gap by examining students' attitudes towards Econometrics and
their relationship with gender. We use data from a survey conducted among undergraduate
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students of Economics at the University of Balearic Islands and the University of Oviedo in Spain.
and administered at the beginning and end of the semester to capture changes in students'
attitudes over time. The information retrieved allows us to obtain detailed information on the
students’ view of the subject of Econometric and to propose improvements and teaching
innovations consistent with results obtained. Cladera, M. (2021). Assessing the attitudes of
economics students towards econometrics. International Review of Economics Education, 37.
https://doi.org/10.1016/j.iree.2021.100216 Rején-Guardia, F., Vich-I-Martorell, G. A., Juaneda,
C., & Cladera, M. (2019). GENDER DIFFERENCES IN ATTITUDES TOWARDS STATISTICS IN SOCIAL
SCIENCE DEGREES. EDULEARN19 Proceedings, 2933-2941.
https://doi.org/10.21125/edulearn.2019.0784 Stanisavljevic, D., Trajkovic, G., Marinkovic, J.,
Bukumiric, Z., Cirkovic, A., & Milic, N. (2014). Assessing attitudes towards statistics among
Medical students: Psychometric properties of the Serbian Version of the survey of attitudes
towards statistics (SATS). In PLoS ONE (Vol. 9, Issue 11). Public Library of Science.
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0112567 Valenzuela-Ocana, K. B., & Miranda-Valenzuela,
J. C.(2021). How gender affects in the engagement of students in a statistics course? IEEE Global
Engineering Education Conference, EDUCON, 2021-April, 355-359.
ttps://doi.org/10.1109/EDUCON46332.2021.9453873

Proyectos interdisciplinares en la formacién inicial de maestros/as de educacion
infantil: cédmo integrar las ciencias sociales, las matematicas y la expresién oral
mediante situaciones de aprendizaje en el aula de infantil.

Loreto Garcia-Arberas, Olalla Juaristi, Jone Ozerinjauregi y Jaione Ibarra

En las aulas de Educacidn Infantil cada vez es mas frecuente trabajar a través de proyectos
globales que integran conocimientos de diferentes areas, por lo que el trabajo interdisciplinar
deberia incluirse en la formacion inicial de los maestros/as. Esta comunicacidén presenta una
experiencia con estudiantes de tercero del grado de Educacién Infantil de la Escuela
Universitaria de Magisterio Begofiako Andra Mari, basada en el disefio de un proyecto
interdisciplinar que integra las areas de Ciencias Sociales, Matematicas y Expresion Oral.
Tomando como eje el modelo de situaciones de aprendizaje para el desarrollo de las
competencias de los nifios y nifias de Educacién Infantil, el estudiante se situard en el rol del
docente, y debera disefiar una situacién de aprendizaje para el aula de infantil que integre las
tres dreas de conocimiento, con el objeto de resolver una situacion problema enfocada a la
elaboracion de un producto final. El disefio de esta situacién de aprendizaje se ha realizado de
forma coordinada entre tres didacticas especificas del grado: Ciencias Sociales, Desarrollo del
Pensamiento Matematico y Lenguaje y destrezas comunicativas. La situacion de aprendizaje
tiene su punto de partida en una situacidon problema que se disefia en didactica de las Ciencias
Sociales, y la didactica de las matematicas y de la lengua se incorporan al servicio de la
competencia social. Para el correcto desarrollo de un proyecto interdisciplinar, se considera
clave la adecuada integracion en las asignaturas implicadas, incluyendo algunas de sus
competencias especificas y reorganizando tareas que ya se realizaban previamente.

El disefio de lineas temporales como practica de comprensién para la historia del
arte

Antonio Ledesma

Entre las materias que se imparten en el Grado de Historia del Arte se identifican varias
asignaturas con una cronologia muy extensa y con una variedad de manifestaciones histdrico-
artisticas extraordinaria. Ambos elementos, junto con la necesidad de sintesis por el limitado
tiempo disponible, suponen una dificultad afiadida a la ya de por si compleja practica docente.
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Ante esta coyuntura la realizacién de una linea de tiempo, que «muestra la informacién en una
linea temporal y describe su evolucidn en el tiempo», documento compuesto tanto por textos
como por imagenes, se formula como una herramienta didactica de especial interés puesto que
permite desarrollar diferentes aspectos: introducir a los alumnos en la asignatura antes de
proceder a la explicaciéon en el aula; reforzar el trabajo grupal; buscar la informacién en
bibliografia especializada y también el manejo de programas de disefio grafico gratuitos e
intuitivos entre otras. Los materiales realizados se ponen en acceso libre previa revision del
docente, estimulando asi su esfuerzo y visibilizando su trabajo. Ademas la practica de recogida
de datos se ejecuta en la biblioteca, con la busqueda de informacién en libros, con lo que se
refuerza el rol de este ambito. El resultado es un Unico documento, organizado por siglos, en los
que se pone nombre a las periodizaciones, a los personajes, a la religiosidad de la época, al
ambito geografico de su desarrollo, asi como a sus principales manifestaciones. Archivo al que
se recurre a lo largo del tiempo que se imparte la asignatura permitiendo modificaciones y
adiciones.

Agenda 2030y conversidn ecoldgica: incorporacion de la clave de la ecologia integral
en la Escuela Universitaria de Magisterio Begofiako Andra Mari, BAM.

Lander Intxausti, Loreto Garcia-Arberas y Jone Ozerinjauregi

El papel de la Universidad es clave en la formacién de ciudadanos comprometidos con la
sostenibilidad, y en el caso de los grados en Educacidén, ese reto es aun mayor, ya que el objetivo
es formar docentes criticos con el desarrollo actual de nuestra sociedad, capaces de actuar para
un desarrollo sostenible. Esta comunicacién presenta el plan que BAM ha elaborado para
incorporar la clave de la ecologia integral en la estrategia y actividad institucional de la Escuela
y en los procesos de ensefianza-aprendizaje, en linea con los ODS de la Agenda 2030 y con los
Objetivos Laudato Si' (OLS), planteados a partir de la enciclica del Papa Francisco sobre el
cuidado de la casa comun. En este plan se abordan dos retos: un modelo educativo
transformador y una institucién atenta al contexto social y educativo y comprometida con su
transformacidn. Se ha disefiado un itinerario académico para reforzar la dimensioén social, y
formar maestros y maestras criticos y activos, comprometidos con el desarrollo sostenible e
inclusivo, la justicia, y la dignidad y la igualdad de las personas. Desde el curso 2022/23, las
asignaturas de los grados en Educacién Infantil y Primaria incorporan algin ODS/OLS, con tres
niveles de profundizacidn: como contenido tematico, haciendo referencia explicita a alguno de
ellos, o como objetivo/contenido de aprendizaje a partir de sus competencias especificas. Asi
mismo, los ODS/OLS se incorporaran gradualmente en los TFG. Ademas se llevan a cabo diversas
actividades y cursos extracurriculares para reforzar la dimensidn social de los estudiantes.

La wiki: herramienta de aprendizaje colaborativo en la asignatura redaccién y
composicion de textos en espanol

Marisela del Carmen Pérez Rodriguez y Emilio Fernandez Viejo

El objetivo de esta comunicacidon es presentar un proyecto de innovacién docente que se viene
desarrollando desde hace cinco afos en la asignatura Redaccidon y Composicidén de Textos en
Espafol (Grado en Lengua Espafiola y sus Literaturas, Universidad de Oviedo). Este afio, ademas
de la profesora y coordinadora, colabora un doctorando, contratado predoctoral Severo Ochoa.
La actividad innovadora que se ha implantado tiene en cuenta las competencias expuestas en la
guia docente y consiste en la creacidn colectiva de una enciclopedia tematica dedicada a nifios
de primaria, para asi potenciar las destrezas necesarias en la utilizacién de un lenguaje
divulgativo. Para ello, se utiliza como herramienta de aprendizaje colaborativo la wiki del
campus virtual de la Universidad de Oviedo. Para el desarrollo de la actividad se ha empleado el
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método SCAMPER (acrénimo de sustituir, combinar, adaptar, modificar, proponer, eliminar y
reordenar), que permitié realizar un diagndstico eficiente de la propuesta y obtener una version
mas completa de la enciclopedia, con la participacion efectiva de todos, tanto profesores como
alumnos. El trabajo se estructura en dos fases (una de composicién y otra de correccion
colectiva, donde el didlogo y la cooperacidn juegan un papel esencial). Hemos comprobado que
los estudiantes se muestran especialmente implicados en el desarrollo de esta tarea, que
constituye una propuesta de caracter innovador y provechoso, y abre caminos futuros de
colaboracidn con otras asignaturas.

Desarrollo de una clase invertida (flipped classroom) a partir de varias innovaciones
docentes para la asignatura maquinas y sistemas fluidomecanicos del grado bilinglie

Gonzalez Pérez, José, Arglielles Diaz, Katia M2., Galdo Vega, Mdnica, Pandal,Blanco, Adrian,
Barrio Perotti, Raul, Menéndez Blanco, Alberto, Fernandez Oro, Jesis Manuel, Garcia Diaz,
Manuel, Miguel Gonzdlez, Celia

The flipped classroom has become one of the most relevant teaching innovations in recent years
within the University Education frame. This article shows the progress made in the development
of this methodology for a technological subject (STEM) of the bilingual degree, which is taught
at the EPI of Gijon. This is the subject Fluid Machinery and Systems, whose teaching is assigned
to the Fluid Mechanics group. That methodology is based on 4 innovations, which constitute its
basement, namely: i) the starting material available from the delivery of classes according to the
“classic” teaching that has been improved for more than 10 courses, ii) the development of
problem-based teaching, iii) the recording of theoretical classes in short videos and iv) the
gamification of learning assessment using the Kahoot program. In this regard, the new
methodology is constituted as a natural evolution and gives rise to an optimized and well-
ordered work by the students. The implementation of the method was carried out in the 2021-
22 academic year, as a first trial, and has been consolidated along the 2022-23 lectures. The
internal coherence of the parts and the final innovation data allow us to be optimistic about its
continuity over time and even its export to other subjects in the group is being considered.
Teachers’ collaboration has been vital to its success and the degrees of satisfaction inferred from
student surveys look quite promising.

Utilizacion del Kahoot como herramienta docente para asignaturas tecnoldgicas del
grado bilinglie/Use of Kahoot as a teaching tool in technological subjects at the
english degree

Barrio Perotti, Raul; Fernandez Oro, Jesus Manuel; Galdo Vega, Mdnica; Pandal Blanco, Adrian;
Garcia Sudrez, Alberto; Arglielles Diaz, Katia M2; Meana Fernandez, Andrés;Gonzalez Pérez, José

The use of gamification as a teaching methodology has become a common tool for the university
teaching, in the last decades. Although it cannot be demonstrated in an exhaustive way, it can
be read on previous publications on the subject that the use of games as a teaching tool
promotes the generation of positive emotions in students. This article shows the use of a
methodology, particularly based on the Kahoot platform, for the gamification of two subjects of
the English degree in the EPI of Gijon. This tool was used to seek optimization in the objective
tests, that were proposed in the two subjects to evaluate the learning of students in the different
topics. Since the two subjects are structured in 5 topics each, 10 questionnaires of 20 questions
each were developed. The questions building up was not only based on the statements and the
three possible answers, but also generated a bank of images to illustrate each question. The
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implementation of this type of questionnaires began in the 2018-2019 academic year and they
have been optimized in the successive courses, always with very good reception by the students.
Throughout those last years, it has been possible to carry out the proposed evaluation in a way
that is considered to comply with the rigors of the topics addressed, but from a much more
pleasant methodology, generating some competitiveness for the different questionnaires
generated. This methodology is being exported to other subjects among the ones of the Fluid
Mechanics group.

Practicas pedagdgicas en un taller de redisefio de moda
Liliane Gonzaga Sommermeyer, Joana Cunha e Maria Cecilia Loschiavo dos Santos

Este trabajo es parte de una investigacion mas amplia que implica comprender cémo los vinculos
emocionales pueden influir en el proceso de redisefio creativo. Los participantes, estudiantes de
Disefio de Moda, seleccionaron prendas personales con las que tienen una fuerte relacion
emocional que les impide desecharlas, para llevar a cabo su trabajo creativo. Este articulo se
centra en las practicas pedagdgicas y los recursos tecnoldgicos utilizados en el taller,
percatandose de como diferentes enfoques e instrumentos promueven el aumento de las
competencias de upcyling. Para ello, se siguié un enfoque metodoldgico de investigacién-accion,
combinado con el uso de metodologias activas de aprendizaje y practicas pedagdgicas
convencionales (clase expositiva), incentivando a los estudiantes a la resolucion de problemas.
La mecanica de las actividades del taller se llevé a cabo de manera presencial, utilizando
herramientas interactivas en linea, y también hubo un componente remoto, que consistié en
una presentacion sobre sostenibilidad en la moda. Durante la dinamica de trabajo participativo,
se anim¢ a los estudiantes a aprender haciendo upcycling, a base de probar y experimentar, lo
que permitié una mirada diferente al concepto de redisefio. A lo largo de las sesiones,
registradas en imdgenes y videos, fuimos observando qué dificultades surgian y cdmo se
solucionaban. En algunos casos, estas dificultades se superaron simplemente observando el
trabajo de otros participantes. Los resultados sugieren que el taller contribuyd positivamente a
la formacidn de estos estudiantes, fomentando el uso de practicas sostenibles en moda, y sumo
nuevos aprendizajes en practicas creativas en disefio.

SEA GAMING: Llévate la plataforma de practicas a casa
Manuel Arias; Pablo F. Miaja; Juan Rodriguez; Abraham L. Antufia

Poder realizar en casa el trabajo auténomo asociado a las practicas de laboratorio supone un
elemento diferenciador, ya que resulta sencillo para el alumno adaptar dicho trabajo a sus
horarios y resto de tareas, teniendo un efecto positivo en la dedicacién, motivacidn y grado de
aprovechamiento. Desde la perspectiva del profesor, también resulta positivo, pues permite
plantear practicas mas completas ya que no estan supeditadas a ciertos horarios de
disponibilidad del laboratorio. Sin embargo, esto no es posible en muchas asignaturas, bien por
el tamafio o complejidad de los equipos, bien por ser recursos compartidos entre asignaturas.
En la asignatura Disefio Digital Avanzado, del Master en ingenieria de telecomunicacion, se
propone desarrollar un equipo de practicas portable, especificamente disefiado para la
asignatura, y propio de la misma. De esta forma, los alumnos pueden llevérselo a casa y realizar
las practicas sin necesidad de acudir a los laboratorios. Ademas, para aprovechar al maximo su
efecto motivador, se planean dos practicas basadas en el desarrollo de juegos. La segunda de
ellas, a desarrollar cuando los alumnos ya han adquirido experiencia, se trata de disefiar un juego
arcade retro sobre pantalla VGA.
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Innovacion educativa y formacion del profesorado: limites y posibilidades de la
formacién en red

Taluana Laiz Martins Torres

En los debates sobre innovacién en educacién llama la atencidn la relevancia atribuida a la
formacién de los profesores. Asi, el objeto de esta investigacién es la experiencia en curso
denominada "Red de Competencias Basicas", una modalidad de formacion y desarrollo
profesional del profesorado basada en el aprendizaje entre iguales y el trabajo en red,
promovida por el Departament de Educacié de la Generalitat de Catalunya, Espaia. El objetivo
de la investigacion fue identificar las potencialidades y los limites del programa en relacién con
el aprendizaje que promueve en los profesores y las escuelas; y en relacion con las posibilidades
gue genera para llevar a cabo la innovacién educativa en las instituciones. Se trata de una
experiencia de formacidn que dura mads de veinte afios y que involucra a 550 escuelas publicas
de educacién bdsica, con mas de cinco mil docentes. La investigacion se desarrollo segun el
enfoque cualitativo y utilizamos la perspectiva de la investigacidon etnografica critica, que
permitié la comprension de los fendmenos "desde dentro" de la realidad estudiada. La recogida
de datos se llevd a cabo mediante observaciones directas, diarios de campo, entrevistas y
analisis de los documentos elaborados por el equipo del programa. La investigacién contribuyo
a definir, en relacién con la formacion del profesorado, cuales son los factores relevantes que
permiten desarrollar y potenciar innovaciones significativas en los sistemas educativos.

Del trabajo por proyectos a la narratividad reflexiva en la formacién inicial de
maestras

Soledad Garcia-Gémez/Victoria Mufoz Tinoco/Soraya Hamed Al-Lal/Ana Rivero Garcia

Tras la participacién durante cuatro cursos académicos en la convocatoria de proyectos de
innovacion docente de la Universidad de Sevilla, trazamos la trayectoria seguida y dibujamos el
escenario actual. El camino recorrido se ejemplifica en los titulos de los proyectos desarrollados,
gue muestran cémo se han ido moldeando nuestros intereses: * Trabajo por proyectos en la
formacioén inicial del profesorado. * Creando redes: un paso mas alla en el trabajo por proyectos
en la formacioén inicial del profesorado. * Mas alla del ABP: dar sentido a los aprendizajes en la
formacién docente desde la experiencia y la reflexion. * La narratividad como herramienta para
aprender y consolidar vinculos entre grupos. El germen del equipo estuvo en la aproximacién al
trabajo por proyectos en las materias que impartimos en los grados de Educacion Infantil y
Primaria. A partir de ahi se intensificd nuestra preocupacidn por el cdmo aprende el alumnado
de Magisterio, lo cual nos llevé a encumbrar la reflexién como un procedimiento indispensable
en nuestras clases. Este curso hemos avanzado haciendo una apuesta clara por la narratividad
escrita como herramienta que ayuda a pensar, a dialogar y a compartir significados vinculados
a experiencias escolares para poder trascenderlas. Pretendemos delinear retos para vislumbrar
y establecer conexiones con la vida y, especialmente, con su futuro como profesionales de la
educacion, que requieren -al tiempo que promueven- autonomia y cooperacién grupal. Para ello
es preciso tomar conciencia del propio aprendizaje, asi como desarrollar la capacidad para
reflexionar sobre lo aprendido de forma compleja.

Creencias y actitudes de los estudiantes universitarios de filologia hacia las
variedades del espafiol

Alvaro Arias Cabal, Marisela del Carmen Pérez Rodriguez
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Los hablantes tienen siempre, independientemente de su nivel de instruccidén, determinadas
creencias y actitudes sobre la lengua en general o sobre hechos lingliisticos en particular. Estas
constituyen una de las bases de la variacién y el cambio linglistico, por lo que resulta relevante
determinar qué ideas se transmiten en la ensefanza universitaria sobre este aspecto en los
grados filolégicos, en la medida en que la influencia del futuro docente es crucial en la formacién
de esas actitudes. El objeto de nuestro estudio es determinar cémo la enseifanza universitaria
logra desprejuiciar la actitud de los estudiantes ante las variedades de la lengua (prejuicios con
los que es razonable pensar que inician sus estudios), ya que, desde el punto de vista de la
lingliistica, no hay unas “mejores” que otras; en todo caso, hay variedades prestigiadas. Nuestra
investigacion parte de la encuestacidon entre estudiantes de filologia de distintos cursos,
siguiendo el modelo del "Proyecto para el estudio de las creencias y actitudes hacia las
variedades del espafiol en el siglo XXI", proyecto internacional en el que participamos.
Este estudio servira para determinar en qué medida se estan trasmitiendo de modo correcto los
saberes de la (socio)lingliistica y si, segun avanzan en la carrera, la progresiva especializacion
mejora el analisis critico de los estudiantes. En ultimo término, las conclusiones serviran para
determinar si es necesario emprender acciones de mejora en la docencia de los grados
filoldgicos.

De congreso en el aula sobre los Ultimos avances en investigacion en plantas

José Manuel Alvarez Diaz, Elena Maria Fernandez Gonzalez, Candela Cuesta Moliner, Ricardo J.
Ordas Fernandez

La biologia vegetal ha experimentado un rapido desarrollo en los ultimos afios. Como objetivo
fundamental de esta propuesta se encuentra el acercamiento por parte de los alumnos de
titulaciones relacionadas con la Biologia (Grado en Biologia y Grado en Biotecnologia) a los
fundamentos y técnicas mas recientes en la investigacidn en plantas, y su aplicacién tanto con
fines basicos como biotecnolégicos. Con este proyecto, se pretende transformar los
tradicionales seminarios de aula en comunicaciones, tipo congreso, que los alumnos
presentarian en unas jornadas cientificas. Asi, mediante las tareas propuestas, se persigue
facilitar la asimilacién de conocimientos/contenidos, dando un mayor protagonismo a los
alumnos en las tareas de aprendizaje, promoviendo una actitud critica y cooperativa, que
contribuya a mejorar la calidad de la docencia. Nos serviremos para ello de las nuevas
tecnologias, a través de plataformas “on line”, como el Campus Virtual y Teams, y la realizacién
de unas Jornadas presenciales sobre los Ultimos avances en investigacién en plantas, en las que
los alumnos deberan presentar sus comunicaciones en formato pdster, en el mismo modo que
se realiza en un congreso cientifico.

El cuaderno de bitacora como estrategia de ensefianza aprendizaje para el desarrollo
de la competencia sobre el sentido ético

Cristina de la Cruz Ayuso

En esta comunicacién se presenta la experiencia de aprendizaje en un curso de formacién
fundamental sobre la dimensién ética, social y cultural del oficio y la practica profesional
impartidos en la fase final del ciclo de estudios universitarios. Mediante la utilizacion del
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cuaderno de bitdcora como estrategia de enseflanza-aprendizaje, se trabaja la competencia
transversal del sentido ético. El curso trabaja distintas dimensiones de la competencia ética: la
profundidad del conocimiento, la sensibilidad ética, y una visién holistica de la realidad. Se
espera que la formacién permita a los estudiantes identificar aspectos que conforman la cultura,
los valores y los referentes éticos del oficio y la practica profesional. El aula estd pensada como
un lugar de encuentro para la reflexion. Los profesores son dinamizadores: presentan el tema
de la sesion a través de una composicidn propia y conjunta que reune texto y dibujo. Esta
interseccidn textual y visual, entre el pensar y el hacer, persigue motivar la reflexién y servir de
guia para el didlogo. El cuaderno de bitdcora esta pensado para cartografiar esa experiencia:
permite recoger el mundo de los hechos que acontecen en torno a la temdtica propuesta. En la
medida que esos hechos afectan, son anotados y cartografiados La reflexiéon naceria entonces
de la relacidn entre lo que en la clase se dice y aquello que resuena y adquiere sentido en la
vivencia diaria de los estudiantes.

Ingenieria y filosofia (IF 5.0): hacia la hibridacién disciplinaria en clave dialdgica

Natalia Fernandez Jimeno, Beatriz Raydn Vifia, Pablo Revuelta Sanz, Enrique Alvarez Villanueva,
Carla Garcia Cardenas, Jorge Coque Martinez, Marta Isabel Gonzdlez Garcia, Ramoén Rubio Garcia

El grupo de Ingenieria y Filosofia (IF) de la Catedra Milla del Conocimiento: MedialLab propone
estrategias de innovacion docente encaminadas a promover el pensamiento mediante acciones
interdisciplinares. Hibridar filosofia e ingenieria permite al alumnado enfocar de una forma mas
reflexiva, integral y cercana al disefio y uso de las tecnologias actuales. En el altimo lustro hemos
ensayado jornadas, aulas de extensidn universitaria, colaboracion docente en direccién de
trabajos fin de grado y précticas. Este afio centramos el aula de extensidon en tres temas
principales (“apocalipsis climatico”, “feminismos y tecnologias” y “pieles tecnoldgicas”) en torno
a los cuales se han organizado actividades articulando distintas estrategias docentes
encaminadas a fomentar la participacién activa del alumnado. Desde una metodologia dialdgica,
estructuramos tanto las sesiones expositivas y el trabajo grupal en el aula como los talleres con
ponentes invitados/as. En las sesiones expositivas problematizamos los tres temas mencionados
para generar debate entre el alumnado; seguidamente, los talleres proporcionan espacios de
discusion en grupos reducidos en torno a tres preguntas abiertas; a continuacién, los grupos
ponen en comun sus reflexiones. Esta metodologia ha sido desarrollada conforme tres formatos
que se suceden secuencialmente: sesiones de aula, jornadas abiertas con especialistas que crean
didlogo entre ellos/as y el publico, y sesidon de congreso con llamada de participacion abierta
donde especialistas de diversos dmbitos dialogan sobre los tres temas mencionados. En esta
comunicacion analizamos fortalezas y retos para superar los limites disciplinarios y fomentar
entre el alumnado el pensamiento critico y contextual sobre las tecnologias actuales.

Percepcion de los futuros maestros sobre el proyecto nagara: disefiando narrativas
gamificadas aumentadas

M2 del Rosario Neira-Pifieiro, Begofia Camblor-Pandiella , Nerea Ldpez-Bouzas, Jonathan
Castafieda-Fernandez y M. Esther del Moral-Pérez

La creacidn de relatos gamificados con Realidad Aumentada (RA) ha constituido el ntcleo del
proyecto de innovacién docente NAGARA, destinado a la formaciéon competencial de los futuros
maestros de Educacién Infantil. El objetivo de la investigacidn se centra en analizar la percepcion
del alumnado participante respecto a las oportunidades que esta experiencia innovadora les ha
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brindado para su futuro desempefio docente. Concluida la intervencién, los estudiantes (N=158)
respondieron un cuestionario de opinidén en el que valoraban los siguientes aspectos: desarrollo
de competencias didacticas, digitales, socio-colaborativas y creativas; contribucion a la
formacidon docente, aprendizaje derivado del intercambio de experiencias, aprendizajes
adquiridos, dificultades encontradas, valoracién de las narraciones gamificadas, aplicabilidad en
el aula y nivel de satisfaccidn global. El alumnado considera que ha desarrollado todas las
competencias implicadas en el disefio de sus recursos, especialmente las creativas y digitales.
Sefialan que su participacién en el proyecto ha contribuido a cualificarles profesionalmente a
partir de su experiencia y de la presentacidn de los trabajos de sus compafieros. Declaran haber
aprendido, sobre todo, a manejar herramientas digitales y de RA, asi como a gamificar
contenidos para Educacién Infantil. Algunos experimentaron problemas de conectividad y en el
dominio de algunas aplicaciones. La mayoria pondera el valor didactico de los NAGARA vy su
posible implementacion en el aula. Este proyecto, apoyado en la técnica de la gamificacion y el
uso de las tecnologias emergentes, como la RA, ha estimulado diferentes habilidades
pedagdgicas que convergen en el disefio de un producto creativo con valor didactico.

Integridad cientifica y competencia ciudadana: una propuesta para el desarrollo de
las competencias transversales en la formacién doctoral

Cristina de la Cruz Ayuso

En esta comunicacion se presenta una propuesta para trabajar las competencias transversales
en laformacién doctoral. De manera especifica, propone reflexionar en torno a las competencias
sobre integridad cientifica y competencia ciudadana en el proceso doctoral. Ademas de una
reflexion sobre la formacién especifica que requiere, se abordard una reflexién sobre su caracter
transversal y su incidencia en distintas fases de dicho proceso. La novedad de esta comunicacién
reside en el escaso desarrollo que la integracion de las competencias transversales ha tenido en
esta fase final de los estudios correspondiente al Doctorado y la necesidad de hacer
aportaciones que clarifiqguen cémo trabajar las competencias transversales en ese nivel.
La formacidon sobre ética en investigaciéon e impacto social del proyecto de tesis exige un
abordaje metodoldgico que contemple las diferentes necesidades formativas que surgen en
distintos momentos del proceso doctoral. Esta singularizacién no siempre es tenida en cuenta.
Tampoco la especificidad de las areas de conocimientos y las propias tematicas a las que
responden los proyectos de tesis doctorales. En la presentacidn se reflexionara acerca de estas
cuestiones, aportando una propuesta concreta sobre cdmo trabajarlas de manera transversal.

Proyecto para el desarrollo de habitos de estudio mediante una metodologia
cooperativa en estudiantes universitarios

Eva Sanchez Diaz, Susana Sanchez Castro

Los habitos de estudio ayudan al alumnado universitario a afrontar la cotidianidad de las
actividades académicas, organizando su tiempo y espacio. El proyecto que se presenta parte de
una deteccién de necesidades del alumnado de la asignatura Sociologia del Trabajo del segundo
curso del grado en Relaciones Laborales y Recursos Humanos de la Universidad de Oviedo. Se
detectan dificultades en los habitos de estudio necesarios para afrontar con éxito los exdmenes
de la asignatura y los trabajos correspondientes a las prdacticas de aula. Con el objetivo de
mejorar estas competencias, aumentar la motivacién hacia la asignatura y favorecer el
aprendizaje significativo, se plantea un proyecto encuadrado en las practicas de aula de la
asignatura. El proyecto consiste en la aplicacién sistematica, mediante una metodologia
cooperativa, de un decalogo para la mejora de los habitos de estudio abarcando seis
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dimensiones. La evaluacién del proyecto se llevé a cabo mediante un cuestionario validado y
adaptado sobre habitos de estudio que recoge las dimensiones trabajadas desde el decdlogo
propuesto. El cuestionario se aplicé antes y después de la implementacion. Adicionalmente, se
ha recogido la satisfaccién del alumnado con la experiencia y los beneficios percibidos de la
misma. Los resultados tras la evaluacion indican una mejora en los habitos de estudio necesarios
para superar con éxito la asignatura y en el desarrollo de competencias cooperativas, siendo,
ademas, el decalogo valorado como util y necesario por los propios estudiantes.

Aprender jugando la farmacologia del sistema nervioso auténomo
Esther Salgueiro

En el desarrollo del conocimiento de la Farmacologia por los estudiantes, la “Farmacologia del
Sistema Nervioso Auténomo (SNA)” es un tema cuyo estudio entraia cierta complejidad la
primera vez que se aborda. Con el objetivo general de afianzar su aprendizaje por los
estudiantes, se definen los siguientes objetivos especificos: 1) planificar actividades basadas en
el juego a desarrollar en un seminario dedicado a la farmacologia del SNA; 2) potenciar el trabajo
colaborativo que permita la participacion interactiva de los estudiantes como protagonistas de
su aprendizaje; 3) fomentar las habilidades sociales de los estudiantes.
La metodologia consiste en incorporar el juego como herramienta de aprendizaje vy
herramientas basadas en TIC en el tercer seminario de la asignatura “Farmacologia
Fundamental” de tercero del Grado en Medicina, en el curso 2023-24. Con los estudiantes
distribuidos en pequenos equipos, se utilizara un juego que evoca al “juego de la oca”, disefiado
y utilizado como experiencia piloto, por el menor nimero de alumnos/grupo, en el Grado de
Fisioterapia en 2019-20. Permitid mejorar la dinamica del juego y fue valorado por todos los
estudiantes con la maxima puntuacién de una escala de Likert. Tras el juego los distintos
equipos, resolverdn un crucigrama creado con Eclipse Crossword y un test de autoevaluacion
con Socrative que de forma atractiva les proporciona un feedback instantdneo sobre su
aprendizaje. El profesor obtendrd informacion de la situacion de la clase y su aprendizaje. La
utilidad de las metodologias activas empleadas podrd ser valorada por los estudiantes mediante
una escala de Likert.

Factibilidad de un programa de e-alfabetizacién informacional dirigido a estudiantes
de psicologia y logopedia

Gloria Garcia-Fernandez, Estrella Fernandez-Alba, Verénica Martinez Lopez, y Alvaro Postigo

Antecedentes: En el ambito universitario resulta estratégico fomentar acciones encaminadas a
la formacién y al uso de herramientas digitales, a la mejora del servicio y experiencia del
estudiantado, y a hacer mads sostenible la Universidad. Por estos motivos resulta relevante
encaminar acciones concretas para que el estudiantado utilice los recursos que les brinda la
Biblioteca. El presente estudio tiene como objetivo evaluar la factibilidad de desarrollar un plan
de formacién online de la Biblioteca de la Facultad de Psicologia de la Universidad de Oviedo.
Método: Se trata de un estudio piloto en el que se analiza la satisfaccion de 41 estudiantes de
los Grados de Psicologia y Logopedia que han participado en cursos de e-alfabetizacion
informacional durante el curso 2021-2022. Resultados: Se llevaron a cabo tres cursos online con
contenidos informacionales adaptados a los distintos cursos académicos y se aplicé una
encuesta de satisfaccion. El 46% de la muestra refirié utilidad del curso, un 58,6% expreso que
habia cubierto sus expectativas y un 57,3% lo recomendaria a otras personas. Discusion: Resulta
factible promover un programa de e-alfabetizacién informacional en el ambito universitario para
favorecer el uso de los recursos de la Biblioteca por parte del estudiantado y la labor de los
docentes. Resulta clave mejorar esta propuesta para fomentar el desarrollo de habilidades
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informacionales y tecnolégicas en disciplinas ligadas a la Psicologia y Logopedia en las que
resulta clave la actualizacién cientifica y profesional. Esta propuesta puede favorecer el proceso
de ensefianza-aprendizaje y fomenta la sostenibilidad de los recursos universitarios.

La historia econdmica a través del uso de documentos histaricos
Damidn Copena Rodriguez y Gabriel Pruneda

El presente Proyecto de Innovacidon Docente, que surge tras una experiencia piloto previa, tiene
como finalidad fomentar la implicacion del alumnado que cursa la asignatura Histdrica
Econdmica Mundial. Para ello, se han impulsado procesos de aprendizaje centrados en las y los
estudiantes de cinco grupos distintos que abarcan todas las titulaciones de la Universidad de
Oviedo en las que se imparte dicha asignatura. Como parte de la evaluacién continua, se han
propuesto una serie de actividades que requieren del trabajo auténomo, tanto de indole
individual como grupal, del estudiantado. A partir de las explicaciones y sugerencias previas al
lanzamiento de las actividades por parte de los profesores responsables, los y las alumnas
debian trabajar con diversas fuentes histéricas, asi como con obras literarias o audiovisuales que
reflejen algln aspecto relacionado con la historia econdmica, para posteriormente entregar las
tareas a través del Campus Virtual y dentro del plazo estipulado. Los elevados porcentajes de
participacion (97%) e implicacion (91%) del estudiantado sugieren que el cambio metodoldgico
basado en estrategias de ensefianza-aprendizaje centradas en la participacion activa del
alumnado ha tenido una recepcién mas que satisfactoria. Asimismo, la inmensa mayoria de
estudiantes (90%-93%) valoran positivamente lo que les aporta la asignatura Historia Econdmica
Mundial.

Predictores de la mejora en la autorregulacion del aprendizaje tras la realizacion de
un MOOC (UNIOVIX) para incrementar las competencias en la realizacion de trabajos
fin de estudios en el dmbito de las adicciones

Alba Gonzalez-Roz, Alvaro Postigo, Covadonga Gonzalez, Natalia Sudrez-Fernandez

Introduccidn: La autorregulacién del aprendizaje se relaciona con el rendimiento académico. Se
realizaron 2 estudios. E1: tuvo como objetivo validar un cuestionario de estrategias de
autorregulacion del aprendizaje (CUEDA). E2: se dirigié a examinar los cambios en el CUEDA y
las variables (sociodemograficas y psicoldgicas) relacionadas con la mejora en la autorregulacion
del aprendizaje. Método: En el E1 participaron 115 [Medad= 29,3] estudiantes de TFG/TFM. En
el E2 participaron 68 [Medad= 28,3] estudiantes que realizaron un Curso Masivo Abierto en
Linea (MOOC) sobre como elaborar un trabajo final de estudios sobre adicciones. Se solicité a 9
expertos que evaluaran los items del CUEDA y se examinaron las evidencias de su fiabilidad y
validez. Se realizd una regresioén jerdrquica para identificar los predictores de la mejora en la
autorregulacion del aprendizaje. Resultados: EI CUEDA mostré una fiabilidad adecuada (a = .70
-.91). Las dimensiones “gestidn de la planificacidon” (r = .264), “evaluacién de la comprension”
(r=.212),y “gestidn de la cognicion” (r =.193) se asociaron de forma positiva con el rendimiento
académico (p < .05). Un 75% (51/68) informdé de una mejora en la autorregulacion del
aprendizaje tras la finalizacién del MOOC. Niveles mas elevados de ansiedad [b = 0,27,
1C95%:1,00-1,74] predijeron una mayor mejora en la autorregulacién del aprendizaje. Discusion:
El CUIDA es fiable para identificar necesidades especificas en el estudiantado que realiza su
trabajo fin de estudios. Realizar un curso MOOC es factible y util para mejorar las estrategias de
autorregulacion del aprendizaje.
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Disefio y evaluacion pedagogica y de resultados de un curso MOOC (UNIOVIX) para
la elaboracién de trabajos fin de estudios sobre adicciones

Alba Gonzdlez-Roz, Gema Aonso-Diego, Andrea Krotter, Sara Weidberg

Introduccidn: Los cursos online masivos y abiertos (MOOC) representan una herramienta
docente innovadora que posibilita la formacion a distancia y sin limite de participantes. Este
trabajo describe el disefio, la implementacién y la evaluacién pedagdgica y de resultados de un
curso MOOC para mejorar las competencias del alumnado que elabora su trabajo fin de estudios
sobre adiciones. Método: 68 estudiantes de la Universidad de Oviedo [Medad (DT) = 28 (9);
85,3% mujeres] realizaron un curso MOOC de cuatro semanas de duracién, donde se incluia una
evaluacion pre- y post-test. La evaluacion pedagdgica del curso fue realizada por un equipo
externo de expertos en herramientas digitales y el grupo de alumnos participantes. Se
desarrollaron 4 contenidos Scorm y 16 videotutoriales, 3 tutorias asincronas, asi como recursos
docentes para ampliar conocimientos. Resultados: Un 56% (38/68) de los participantes realizd
todas las actividades propuestas y obtuvo la certificacién final. El nivel de conocimientos
evaluado mediante una prueba objetiva incrementd de forma significativa al término del MOOC.
El nivel de motivacidn y confianza para realizar el trabajo fue elevado (7/10) y la satisfaccion
promedio del curso fue de 8,87. Los resultados de la evaluacidon pedagdgica fueron muy
satisfactorios. Se destacé la interactividad, la posibilidad de profundizar en aspectos que no
tienen cabida en la docencia presencial y la utilidad de video-tutorias. Discusion: Implementar
un MOOC es factible y aceptable en el contexto universitario. La participacién en el curso
estimulé el interés por el aprendizaje y mejord las competencias en los trabajos fin de estudios.

"Nuevas miradas educativas. Introduccion de un perro de apoyo educativo en el aula
ordinaria "

Ana Maria Regueras Lobo

Desde nuestro centro educativo pretendemos adaptarnos a las nuevas realidades educativas
introduciendo una potente fuente de motivacion para el alumnado que favorezca el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Basandonos en estudios cientificos que justifican sobradamente los beneficios que genera la
introduccion de un perro de asistencia educativa en las aulas sobre los procesos cognitivos del
alumnado, nuestro centro educativo trabaja en la elaboracion de una nueva linea metodoldgica
consistente en la introduccidn de un elemento motivador dentro del aula, que se refleja en la
figura del perro de apoyo (Wanda en este caso) como herramienta educativa.
Wanda es una perrita Golden retriever que ha sido adiestrada y formada exclusivamente para
nuestro centro, estando a disposicion del profesorado como un recurso mas en el disefio de las
sesiones de clase. A través del desarrollo de diferentes dindmicas, juegos y tareas, el perro se
integra en el proceso educativo para trabajar el objetivo fijado por el profesorado.
Para el desarrollo de las sesiones con Wanda se ha creado un aula especifica disefiada con
espacios y mobiliario que favorecen la interaccion alumnado-perro, una mayor flexibilidad de
agrupamientos, y la creacion de un ambiente de participacion. En definitiva, la finalidad de esta
linea metodoldgica es alcanzar los objetivos pedagdgicos mediante actividades en la cuales el
perro y la materia curricular son el eje principal y en la que el alumnado presenta mayor
motivacion en su proceso de aprendizaje.
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El debate como herramienta de aprendizaje en grados CTIM (ciencia, tecnologia,
informatica y matematicas)

Patricia Mateo Tomas, Maria José Garcia Salgado, Luis Castejon-Fernandez, Roger Campione,
Gemma Marta Martinez Huerta, Miguel Angel Vigil Berrocal, Elena Canga Libano

El debate puede ser una herramienta util para el aprendizaje transversal en el Espacio Europeo
de Educacion Superior (EEES). No obstante, su uso en la educacién universitaria todavia es
limitado, especialmente en disciplinas de ciencia, tecnologia, informatica y matematicas (CTIM).
Este proyecto de innovacion docente pretende evaluar la utilidad del debate para mejorar: i) el
conocimiento de los conceptos propios de las asignaturas impartidas, y ii) las habilidades de
comunicacion de los alumnos de disciplinas CTIM. Se realizé una encuesta con preguntas
abiertas y cerradas a 27 estudiantes de los grados de Ingenieria Civil, Ingenieria de los Recursos
Mineros y Energéticos e Ingenieria Forestal y del Medio Natural de la Universidad de Oviedo
(Espafia) antes y después de recibir 9,5 horas de formacidn para realizar un debate reglado en
asignaturas impartidas por el drea de ecologia. Los argumentos de los alumnos se incrementaron
en numero y precisidn tras la realizacién del debate, aumentando también el uso de conceptos
ecoldgicos. Tras el debate, se incrementé significativamente la habilidad y confianza para hablar
en publico declarada por parte de los alumnos, reconociendo éstos un aumento de su capacidad
de argumentacién y una disminucién del miedo a hablar en publico. Los resultados parecen
indicar un impacto positivo del debate en la formacidn especifica y transversal de los estudiantes
universitarios de disciplinas CTIM.

éEs consciente de la desigualdad de género el alumnado de nuevo ingreso?
Gabriel Pruneda

La linea tematica de esta contribucidn se engloba dentro de la innovacidon docente en materia
de desarrollo de los ODS, concretamente el nimero 5, referido a la igualdad de género.
Partiendo de la base de que aborda un problema que esta presente en todas las sociedades, y
por lo tanto lejos de ser una realidad aun hoy en dia, se estima relevante comprobar en qué
medida el alumnado revela preocupacion por la ausencia de igualdad efectiva entre hombresy
mujeres. Con tal fin, el presente trabajo trata de indagar en ello a partir de una muestra de 91
estudiantes de la asignatura «Historia Econdmica Mundial», que se imparte en el primer curso
de tres grados de la Facultad de Economia y Empresa de la Universidad de Oviedo, en el afo
académico 2022-2023. Especificamente, se analizan las entregas de una tarea que, basada en el
visionado de una pelicula, buscaba que las y los estudiantes identificaran hechos concretos que
previamente habian sido introducidos en las sesiones expositivas de la asignatura. Sin embargo,
dado que el argumento principal del largometraje trata sobre una huelga llevada a cabo por un
grupo de trabajadoras, las diversas respuestas nos brindan la oportunidad de asomarnos a su
grado de concienciacidn sobre la igualdad de género. Los resultados sefialan que tan solo el 46%
de las y los participantes manifiestan preocupacion por la desigualdad de género. Ademas, hay
enormes diferencias por sexo, llegando la tasa de las mujeres (60%) a duplicar la de los hombres
(29%).

Escape room en la asignatura de “enfermeria de urgencias y cuidados criticos” en el
grado de enfermeria.

Andrea Rodriguez Alonso, José Antonio Cernuda Martinez, Eva Gonzdlez Lépez, Sofia Osorio
Alvarez.
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Introduccidn: el aprendizaje basado en competencias conlleva la necesidad de la utilizacidn de
metodologias activas del aprendizaje. La gamificacion permite el aprendizaje mediante el juego
y los escape room son una buena herramienta para ello. Objetivo: describir la puesta en practica
de un escape room en la asignatura de “Enfermeria de Urgencias y Cuidados Criticos” en la
Facultad de Enfermeria de Gijén. Resultados: en la presentacidn de la asignatura se explicé la
actividad. Posteriormente, se realizd una encuesta a través de Google Forms para estimar la
participacidén y buscar la temdtica. A continuacidn, se disefiaron las salas con 4 enigmas que
respondian a contenidos tedricos de la asignatura: calculo de frecuencia cardiaca en
electrocardiograma, asociacién de sustancia de intoxicacién con antidoto, calculo de la
extensién de la superficie corporal quemada y tiempos de atencidn segun el triaje Manchester.
La actividad fue organizada por 3 profesores, participaron 38 alumnos (un 52,7% de los
matriculados), agrupandose en 9 grupos de 4-5 personas. El dia de la actividad, se les citd de
forma escalonada y se proyectd un video que enmarcaba la historia y las normas del juego. El
tiempo maximo de resolucién era de 25 minutos. El tiempo medio empleado fue de 18:30
minutos (DE=2:47 minutos). Conclusién: el escape room parece Util como herramienta para
reforzar conocimientos tedricos y para trabajar competencias como el liderazgo, el trabajo en
equipo y la toma de decisiones bajo presion.

Ellas no estan en mi libro de historia. ensefiar y cambiar la ensefianza para recuperar
a las mujeres

Maria Alvarez Fernandez, Carla Rubiera Cancelas, Fernando Rodriguez del Cueto, Juan Diaz
Alvarez, Jorge Mufiiz Sanchez

Con nuestro proyecto de innovacidon docente pretendemos abordar un problema identificado
tanto en las aulas de secundaria como en las universitarias: la ausencia de mujeres en las
aproximaciones histdricas y la pervivencia de discursos androcéntricos. Siendo imperativo
insistir en que la investigacion debe transferirse al dmbito educativo, nuestra propuesta conecta
tanto el universitario como el de secundaria y sitda a las mujeres en el centro del discurso
histérico y de la practica docente. Han sido cinco las asignaturas del Grado en Historia
involucradas y el proyecto se ha desarrollado tanto en las sesiones practicas como las tutorias
grupales incluyendo, como es obvio, el trabajo auténomo del alumnado. El resultado ha sido la
elaboracién, por parte del alumnado universitario, de materiales docentes pensados para
trabajar en la Educacién Secundaria que completan, en opinidn del profesorado de los IES, las
ausencias apreciables en los libros de texto. Para la realizacion de dichos materiales se han
utilizado herramientas digitales y los mejores materiales docentes (en opinién de todo el
profesorado implicado) han sido llevados al aula de secundaria y presentados por los propios
alumnos universitarios. Ademas, la difusion en redes sociales y medios de comunicacién locales
y regionales ha sido muy relevante.

Animar a la lectura en Bachillerato, ¢ es posible?
Coral Baz Blach

Numerosos estudios inciden en los bajos indices de lectura de los adolescentes en las etapas de
Secundaria y Bachillerato. Este descenso guarda relacién tanto con la importancia del ocio
electronico como con la modificacién de sus habitos lectores. Conseguir ciudadanos lectores
debe ser uno de los objetivos en todo curriculo oficial porque se trata de un habito que, a medio
y largo plazo, modelara el talante civico y cultural de la persona. Desarrollar un saber literario y
cultural que permita establecer relaciones entre la lectura auténoma y la guiada, indagar sobre
las obras leidas, movilizar la propia experiencia lectora y cultural en la comprensién e
interpretaciéon de textos, ubicar los textos en su contexto y entender las distintas convenciones
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en las que se construyen las obras, asi como compartir nuestra experiencia lectora con otras
personas con el fin de disfrutar de la dimensién social de la lectura, son competencias que se
deben promover desde la escuela. Amparados por la LOMLOE, donde el fomento del habito
lector constituye un fin en la materia de Lengua Castellana y Literatura, se debe replantear la
lectura a través de nuevas experiencias lectoras. Conocer y sacarle el maximo partido a los
nuevos formatos y accesos a la lectura, diversificar al maximo la eleccién de obras literarias y las
tareas asociadas a las mismas, crear espacios y tiempos para compartir lecturas y desarrollar
instrumentos de evaluacidn variados y ajustados a estos nuevos formatos, permite a los
estudiantes acceder a experiencias lectoras mas abiertas y enriquecedoras.

Metodologia de aprendizaje colaborativo y basado en proyectos orientada a la
aplicacién de conocimientos tedrico-practicos en el desarrollo de un prototipo de
motocicleta eléctrica para una competicion interuniversitaria

Angel Navarro Rodriguez, Ramy Georgious Zaher, Alvaro Noriega Gonzalez, Pablo Garcia
Fernandez, Juan Manuel Guerrero Mufioz

La propuesta aborda una problematica recurrente que se produce en una actividad estudiantil
vinculada a la competicién interuniversitaria Motostudent en el ambito de la electromovilidad:
la aplicacion de conocimientos tedrico-précticos obtenidos durante su formacién universitaria
para el desarrollo de un prototipo validado en entorno relevante y la transmisién del know-how
entre los estudiantes y profesores. Se propone implementar una serie de medidas enfocadas en
los siguientes dos puntos: 1) aumentar la motivacién y mejorar la adquisicion de conocimientos
y destrezas de los estudiantes participantes permitiendo su acceso al “know-how” generado en
ediciones pasadas y 2) ofrecer a los estudiantes las herramientas necesarias para desarrollar
competencias adicionales a las obtenidas en los planes de estudio que les permitan aplicar sus
conocimientos en el desarrollo de un proyecto de ingenieria desde la etapa de disefio hasta la
verificacion de un prototipo evaluado en entorno relevante. Se aplica una metodologia de
aprendizaje colaborativo entre estudiantes con diferentes niveles de conocimiento y
experiencia, en la que los profesores actian como mentores y supervisores del proceso de
aprendizaje. La metodologia propuesta intenta que la generacién y transmisidon del
conocimiento sea tanto vertical (profesoraestudiante) como horizontal (estudianteaestudiante)
y de doble sentido. El aprendizaje estd centrado en el estudiante y se puede adaptar a su
disponibilidad y recursos mediante el uso coordinado de herramientas online y trabajo en
laboratorios de investigacidn. Se plantea ademas la integracién del proyecto Motostudent como
actividad transversal a los plantes de estudios, con el objetivo de enriquecer la formacién de los
estudiantes.

MotrizArte: el arte a través del cuento motor en las aulas de Educacion Infantil

Jose Amador Coto Lousas/Francisco Javier Fernandez Rio/Milca Iglesias Echevarria/Cristina
Heredia Alonso

El presente proyecto tiene como objetivo que el alumnado profundice en los contenidos propios
de las asignaturas implicadas (“Expresién y desarrollo corporal” y “El juego motor de 0 a 6 afios”,
ambas del tercer curso del grado en Maestro de Educacidn Infantil), a la vez que aprende a
utilizar el cuento motor como una herramienta pedagdgica, que fomente el respeto al
patrimonio cultural asturiano y se adapte a la diversidad de aprendizajes. En este caso, el cuento
motor se emplea como un recurso educativo innovador, que se centra de forma especifica en la
psicomotricidad y en el que, tomando como base un cuadro pictérico asturiano, “se realiza una
narracion breve, con hilo argumental sencillo, que nos remite a un escenario imaginario en el
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qgue los personajes se desenvuelven en un contexto de reto y aventura, con el fin de superar
desafios con los que se puedan sentir identificados” (Omefiaca, 2011, p.19).
Para complementar el trabajo llevado a cabo en el aula, se han realizado varios talleres en el
Museo de Bellas Artes de Asturias y encuentros con docentes en activo, con el fin de enriquecer
la experiencia y futura labor docente de los/as participantes en el proyecto.

Que no son bots, que son ciberhumanistas de Uniovi, Sancho: La inteligencia critica,
la ética colaborativa y otras quijoteces metodoldgicas experimentadas en el
desarrollo de proyectos de aprendizaje auténomo en el Grado de Estudios Ingleses.

Aurora Garcia Fernandez, Irene Pérez Fernandez

La estrepitosa, aunque todavia anecddtica irrupcion de la (mal) llamada Inteligencia Artificial y
sus consecuencias para la practica docente y, en especial, para la evaluacién ha provocado
preocupacién, cuando no consternaciéon en la comunidad educativa, incluidas las Humanidades
donde soliamos creernos menos expuestos al tsunami cientifico. El desafio es ciertamente
formidable, sobre todo a la vista del desequilibrio en inversién y recursos, pero también podria
servirnos de revulsivo para profundizar en la renovacion metodolégica y para revalorizar las
capacidades mas distintivas de la inteligencia humana, tales como el pensamiento critico, la
empatia en la identificacion y solucién de problemas o la creatividad individual y colaborativa. A
nivel modesto es lo que llevamos afios intentando en varias asignaturas del Grado de Estudios
Ingleses, fundamentalmente en la de Culturas Postcoloniales, mediante proyectos de
aprendizaje colaborativo en los que no solo se integran competencias transversales, sino que se
potencian la autonomia critica y la creatividad del alumnado al que se invita a participar en
debates criticos de actualidad, tales como el legado del colonialismo en la crisis ambiental o la
descolonizacidn de las instituciones culturales. Asimismo, se trata de fomentar su capacidad
para la transferencia del conocimiento adquirido en la asignatura a los dmbitos divulgativos que
les son mas cercanos y en los que desarrollaran su actividad profesional futura. Nuestra
comunicacion tiene como objetivo presentar la metodologia empleada y reflejar su evolucion a
lo largo del tiempo, aunque con especial atencién a los resultados obtenidos en el proyecto del
curso 2022-2023.

Gamificacién en humanidades a través del juego “time line”: presentacion del
proyecto y primeras valoraciones

Enrique Meléndez Galédn / Pedro D. Conesa Navarro / Carla Fernandez Martinez / Antonio
Ledesma Gonzdlez / Fuensanta Murcia Nicolds

La presente comunicacién se trata de una presentacidon y una primera aproximacién a la
implantacién del Proyecto de Innovacidon Docente “Gamificacion en Humanidades: Juegos de
Mesa y de Escape para la mejora de competencias en los Grados de Historia del Arte e Historia”
que actualmente estd iniciandose y que se desarrollard a lo largo de los cursos 2023 y 2024. En
este primer momento, el Objetivo es presentar alguno de los materiales educativos que se han
realizado para la implantacion de esta propuesta de innovacion docente a través de la
Gamificacién. Para ello, mostraremos el empleo de un juego de cartas basado en uno ya
existente denominada “TimelLine” cuyas mecanicas se han adaptado a la docencia en el Grado
en Historia del Arte de la Universidad de Oviedo. La finalidad de la presente propuesta de
innovacion es reforzar las competencias ligadas a la cronologia y a la correcta ubicacion temporal
de eventos u obras ligadas a la docencia impartida. Para ello, se han realizado por el momento
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una serie de barajas ex professo para materias de Segundo del Grado de Historia del Arte, de
cara a practicar con los estudiantes uno de los puntos débiles que consideramos un problema
de nuestras disciplinas. Ademads, para las fechas del congreso, contaremos con una serie de
resultados preliminares que nos indiquen la adecuada implementacién de dicha practica, de
cara a ponerlos en comun y discutirlos con la comunidad universitaria.

La epistemologia como innovacién en la formacién inicial de maestros: uso de
fuentes primarias y secundarias para la ensefianza de la historia.

Miguel Angel, Sudrez Sudrez; Sué, Gutiérrez Berciano y Antonio Urbano Contreras

Se presenta el disefio e implementacién de una intervencién basada en el uso de fuentes
histdricas en la formacidn del Magisterio de Educacién Primaria de la Universidad de Oviedo.
Iniciativa impulsada por el proyecto de Innovacidn Docente: La epistemologia como innovacion
en la formacién inicial de maestros: uso de fuentes primarias y secundarias para la ensefianza
de la Historia. Esta comunicacidn, también pretende dar a conocer las primeras evidencias de su
impacto en las concepciones epistemoldgicas de los futuros docentes. En la construccién del
conocimiento histérico entran en juego la: busqueda, seleccién e interpretacion de fuentes y
evidencias histéricas, habilidades desveladas en los ultimos estudios sobre el andlisis de los
conceptos de segundo orden encargados de suministrar herramientas para pensar racional y
estratégicamente. Las experiencias realizadas hasta la fecha ponen de manifiesto la
potencialidad de esta estrategia tanto a nivel formativo (desarrollando la capacidad para
interrelacionar fenémenos del pasado y del presente), como para transformar la visidon
tradicional de la Historia como un conocimiento cerrado e inamovible. No obstante, las
investigaciones con futuros docentes han revelado la pervivencia de unos lastres
epistemoldgicos que siguen identificando la materia con la memorizacion del pasado. Asi, sigue
siendo necesario desarrollar estrategias que, sin renunciar a los contenidos de primer orden
(cronologia, personajes destacados y acontecimientos relevantes), incidan en las habilidades
gue explican y dan sentido a esos conceptos.

Disefio de recursos didacticos innovadores online para educacién superior:
inclusividad, accesibilidad y acercamiento al alumnado

Antonio Torralba-Burrial, Mdnica Herrero, Diana Diaz Gonzalez, Sue Gutiérrez, Nuria Hernandez
Nanclares, Susana Agudo & Marta Garcia-Sampedro

La situaciéon pandémica derivada de la COVID-19 ha representado un importante desafio
educativo, tanto al abordar la situacién de emergencia como al comprobar los problemas
competenciales del profesorado en activo y en formacién para manejar las tecnologias digitales
educativas, desarrollar el trabajo equipo a través de métodos a distancia y crear recursos
didacticos y escenarios en los que se desarrollaran esos procesos de ensefianza-aprendizaje de
una forma inclusiva, facilitando el aprendizaje de todo el alumnado. El proyecto Erasmus+KA226
OIR (Open Innovative Resources for distance learning, 2020-1-PL01-KA226-HE-096059),
proviene de la reflexion sobre esta situacion, y tiene como objetivo fortalecer la capacidad de
las universidades pare brindar una educacién digital de alta calidad favorable a la inclusién
social, y en particular, mejorar formas y métodos de formaciéon docente atendiendo a estas
necesidades en entornos hibridos y a distancia. Cofinanciado por el programa Erasmus+ de la
Unidon Europea, participan en el mismo tres universidades europeas: Maria Curie-Sktodowska
University de Lublin (Polonia), Universita degli Studi di Messina (Italia) y Universidad de Oviedo
(Espana). En la Universidad de Oviedo se ha trabajado de forma multidisciplinar desde una
perspectiva inclusiva, la implementacion del Disefio Universal de Aprendizaje (DUA), el
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pensamiento visual, el abordaje de los contextos educativos virtuales, las nuevas herramientas
tecnoldgicas y su aplicacidén en estos entornos de aprendizaje, e integrando los audiovisuales
generados con estas metodologias en la formacién docente a través de asignaturas en tres
grados y dos masteres de la Facultad de Formacién del Profesorado y Educaciéon de la
Universidad de Oviedo.

Oraciones con “pero” en libros didacticos y gramaticas de espafiol como lengua
extranjera: una nueva propuesta

Carolina da Costa Pedro

Ese trabajo tiene como objetivo discutir la manera que libros didacticos y gramaticas de espafiol
como lengua extranjera presentan la conjuncién “pero”. El estudio revela que los materiales
clasifican la relacion de oposicién desde una perspectiva semantica en la que "pero" actua
simplemente como una conjuncidn coordinativa que une dos oraciones opuestas. Para la RAE
(2009), "pero" es una conjuncidn coordinante en la que, desde un punto de vista semantico,
presenta dos oraciones opuestas. Algunos de los usos encontrados en estudios previos escapan
a esta interpretacion. Para Pedro (2020) y Pedro y Garcia (2021), desde la perspectiva de la
Gramatica Discursivo-Funcional, estas oraciones se conciben como funciones retéricas, una
estrategia del hablante para alcanzar sus objetivos comunicativos y actian como elemento
determinante de la argumentacidn del hablante. Por tal razén, se propone una nueva mirada
sobre el proceso de la ensefianza del uso de esa conjuncién, incluyendo contextos reales de
interaccion.

ODS: crear conciencia social para transformar la vida cotidiana
Eva M2 Sanchez Diaz; Consuelo Rodriguez Barreiro; Vanesa Rodriguez Alvarez

Esta propuesta docente se basa en tres pilares. En primer lugar, en la concepcién del trabajo
social como una profesidn y disciplina académica que promueve el cambio y el desarrollo social,
la cohesidn social, y el fortalecimiento y la liberacion de las personas (Melbourne, 2014). En
segundo lugar, en una visidn de la educacién cuyo principal objetivo es transformar las vidas,
reconociéndose su papel primordial como motor para la consecucién de los objetivos de la
Agenda 2030. Por ultimo, en el convencimiento de que para que la presencia de la Universidad
en el siglo XXI sea responsable debe intervenir en su entorno a través de acciones significativas
y sostenibles y, a su vez, debe ser permeable a las influencias de la sociedad.
La experiencia docente que presentamos se estd desarrollando a lo largo del actual curso
académico con el alumnado de segundo curso del Grado de Trabajo Social matriculado en las
asignaturas “El método de intervencion en Trabajo Social”’, “Politicas de Bienestar” y
“Antropologia Social” de primer y segundo semestre. El objetivo perseguido es construir un
proceso de aprendizaje que articule e integre los conocimientos especificos de dichas
asignaturas con la comprension de que la sociedad es el resultado de las interacciones entre
individuos, y que estas interacciones deben ser sostenibles. Estas interacciones sociales, y la
complejidad de las mismas, deben ser tenidas en cuenta tanto en el diagndstico social como en
la propuesta de soluciones.

Analisis de la escasez de mujeres en los materiales escolares

Aida Barbara Parrales Rodriguez
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Esta propuesta sigue la linea marcada en el proyecto de innovacién docente PINN-20-A-024, de
la convocatoria 2020, sobre el analisis de libros de texto en las practicas de aula del Grado de
Maestro de Educacidn Primaria con el fin de desarrollar una actitud critica en el alumnado hacia
estos recursos. La nueva ley educativa, la LOMLOE, establece que los materiales didacticos
empleados en las aulas promuevan la igualdad entre mujeres y hombres, asi como la igualdad
de derechos y oportunidades de hombres y mujeres. Durante el curso 2022-2023, una de las
practicas con libros de textos consistid en el andlisis de 3 ediciones (2015, 2019 y 2022) de 6
editoriales, para comprobar si la presencia de autoras en las lecturas iniciales de cada unidad
variaba segun se sucedian las ediciones y las distintas leyes educativas, y de esta manera,
mostrar al alumnado la escasa presencia de referentes femeninos presentes en los manuales
escolares, como sefialan autoras como Lépez-Navajas (2014) o Parrales (2022). Se realizé una
encuesta para conocer las valoraciones del alumnado sobre el uso de libros de texto en las PAy
el 94,43% las consideré bastante o muy utiles. Asimismo, en dicha encuesta se solicitaba al
alumnado que propusiese temas de TFG para el curso que viene, y de los 53 estudiantes que
contestaron la encuesta, 10 se decantaron por temas relacionados con la presencia de la mujer
en los materiales escolares, lo que indica el impacto que estas prdcticas produjeron en los
estudiantes.

Elaboracién de videos educativos para la implementacién del disefio universal para
el aprendizaje en educacién superior

Luis Ortiz Jiménez

El desarrollo de programas educativos por competencias implicd un cambio sustancial en las
practicas docentes. Cambios que afectan esencialmente a tres factores implicados en el
desarrollo curricular como son las metodologias docentes, la evaluacién y la acciéon tutorial.
Centrando el foco en la metodologia docente, podemos encontrar dos referentes a destacar,
por una parte los postulados del Flipped Learning y de forma totalmente complementaria las
bases para el Disefio Universal para el Aprendizaje. En ambos casos se pone el acento en el uso
de distintos medios por las que la relacién docente que se establece en el aula gana en eficacia,
permitiendo que cada estudiante acomode sus caracteristicas al proceso de aprendizaje
determinado por los requerimientos de cada materia. Tanto el Flipped Learning como el DUA,
situan al video educativo como un recurso que, por su cercania a las formas de vida de los
estudiantes, adquiere una especial relevancia en los procesos de captar la atencién, el interés y
la implicacidn en el propio proceso de aprendizaje. Mds aun cuando, estudiantes y profesorado,
recurren a este medio para representar y expresar la informacidn necesaria en el intercambio
académico. El proyecto de Innovacion (cédigo Universidad de Almeria: 22_23 2 23C) pretende
implementar el uso del video educativo, realizado tanto por estudiantes como por el
profesorado, como medio de intercambio académico en el desarrollo de las asignaturas
implicadas en este grupo de Innovacidn Docente.
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Nuevas Metodologias Docentes

Impulsar el aprendizaje activo de los alumnos/as en la educacién bilinglie usando
la narracién oral y los mapas mentales

Marta Gonzalez Escalonilla

Durante los ultimos afios se demanda un mayor desarrollo de metodologias innovadoras a
través del aprendizaje activo que intenten combatir contra el cierto desanimo que sienten cada
vez mas estudiantes a la hora de aprender una materia en concreto. De ahi que haya una
tendencia a la baja en la asistencia a clase y a mayores tasas de abandono. Un enfoque innovador
para involucrar al estudiante es mediante la creacion de un Podcast, populares a partir de 2006
tras comprobar que mejoran las habilidades profesionales del alumnado mediante el uso de la
tecnologia existente y les introduce en el mundo de los narradores digitales. Un segundo
enfoque innovador es involucrar al estudiante en la creacidn de mapas mentales, que son
herramientas graficas que representan las relaciones entre ideas, conceptos y teorias. Se utilizan
para generar, visualizar, estructurary clasificar ideas, y como ayuda en el estudio, la organizacién
y la resolucidn de problemas. Este estudio tiene como objetivo analizar la posible mejora en el
aprendizaje en el ambito de la economia a través de la implementacién conjunta del podcast y
el mapa mental, cuya puesta en marcha también responde a la necesidad de mejorar las
capacidades lingliisticas oratorias, auditivas y escritas en una lengua extranjera como es el
inglés. La muestra empleada esta compuesta por los estudiantes de segundo grado de ADE del
grupo bilingle de la Universidad de Oviedo que cursan la asignatura Economia Espafiolay de la
Unién Europea.

La ensefianza de la filosofia mediante metodologias activas: un ensayo escalonado

Javier Suarez

Las metodologias de trabajo activo preconizan que el alumnado sea participe de su propio
proceso de ensefianza/aprendizaje, adquiriendo un rol central en la adquisicion de
competencias y contenidos. La aplicacién de tales metodologias suele ser util para las materias
mas practicas, dejandose habitualmente las materias mas tedricas de lado. La filosofia suele
incluirse habitualmente bajo estas Ultimas. El objetivo de la practica fue emplear metodologias
activas para trabajar con el alumnado de la asignatura obligatoria de "Filosofia Natural" del
Grado en Filosofia de la Universidad de Oviedo. De fondo, se buscaba fomentar la participacion
del alumnado, reducir el absentismo y el alto grado de abandono, y favorecer una educacion
centrada en el estudiantado. Para ello, se reservaron 8 practicas de aula, y se emplearon 4
métodos diferentes a lo largo del desarrollo de la practica, dando lugar a 4 tipos diferentes pero
complementarios de actividades. La practica tuvo muy buena acogida entre el estudiantado, lo
que se reflejé en las Encuestas Generales de Ensefianza. Asimismo, el propio profesorado quedd
muy satisfecho con la practica.

Peer-to-peer en tecnologia electrénica. Fomentando el aprendizaje colaborativo
Pablo José Quintana Barcia

Una practica habitual para que el alumnado resuelva ejercicios de cara al examen es solicitar
una serie de tareas que deberan realizar y enviar al profesorado para su posterior correccion.
Sin embargo, este trabajo es poco interactivo con el resto de compafieros. Unicamente existe
comunicacién profesor-alumno en el mejor de los casos. Aprovechar las practicas de aula para
resolucion de problemas es lo habitual, pero en algunas asignaturas no se dispone de tantas
horas como se desearia. En esta practica de innovacidon docente se opta por un enfoque
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diferente. El estudiantado recibirad diferentes ejercicios. Grabaran en video la resolucién de los
mismos, dando una explicacién, con sus propias palabras, de las decisiones tomadas y del
razonamiento seguido. Este video serd enviado al profesor responsable, que, tras visualizarlo, lo
compartira con el resto de la clase a través del campus virtual si es adecuado didacticamente. El
resto de alumnos podran comentar el video y comparar con sus propias soluciones. Los alumnos
trabajaran en grupos de dos o tres personas, y se les proporcionara un ejercicio diferente para
cada grupo. De esta manera, ademas de los problemas resueltos en clase, el alumnado contara
con una bateria de ejercicios extra y resueltos por ellos mismos. Se pretende que los estudiantes
colaboren de forma interactiva y no necesariamente presencial, utilizando un lenguaje propio
de su edad. Se aprovecharan estos ejercicios para el examen final de la asignatura, premiando a
aquellos estudiantes que se hayan molestado en ver los videos de sus companieros.

Nuevas metodologias docentes para el estudio de las mujeres y la cultura leida en
el siglo XV: una propuesta para la asignatura de literatura medieval

Nduria Lorente Queralt

En ninguna sociedad, pasada o presente, nacer hombre o mujer constituye un dato bioldgico
neutro. Bien al contrario, supone la inmediata asociacidn a un grupo social concreto que define,
considera y limita los sexos bioldgicamente calificados y les asigna unos roles determinados, en
funcién de lo que se ha convenido en llamar género. Durante buena parte de la Edad Media el
monopolio del poder, del saber y de la produccién del conocimiento estuvo en manos, exclusiva
y excluyentemente, del sector social masculino y, en particular, de los clérigos y hombres de
religion mas influyentes. No obstante, en lo que respecta al siglo XV, y a caballo entre la Edad
Media y comienzos de la Edad Moderna, el inmovilismo cultural al que fueron sometidas las
mujeres varia sustancialmente. El sector femenino, en el periodo de entresiglos, tuvo acceso a
una cultura minima que resulta complejo de demostrar, pero no imposible. Precisamente, son
las ficciones de la época, inscritas en el género de lo que conocemos como ficcién sentimental,
las que nos permiten materializar esta idea a través de mujeres que protagonizan esas ficciones
con agencia propia y de mujeres que leen esas ficciones y, a través de sus historias, imaginan
renovadas lineas de actuacion y proyeccidon social. Mediante la combinacién de diversas
metodologias procedentes de los estudios filoldgicos, la sociologia cultural o la historia del libro
y la lectura, esta intervencidn plantea una aproximacién interdisciplinar a la relacion de la mujer
con la cultura leida en el marco del siglo XV espafiol.

Casos clinicos, infografias y aprendizaje colaborativo — repensando la ensefianza
de los procesos psicolégicos basicos en psicologia

Roman D. Moreno-Fernandez; Elena Bernabéu Brotdns

En este proyecto de innovacidn educativa se propuso un cambio en la metodologia docente en
la asignatura de primer curso de Psicologia: Procesos Psicolégicos Bésicos Il. El objetivo principal
es que el aprendizaje del alumno se realice a través de la experiencia y, de forma especial, a
través del estudio de casos clinicos. Se utilizaron las siguientes herramientas de aprendizaje:
clases interactivas, con la participacién del alumno a través de actividades practicas; aprendizaje
activo y colaborativo basado en problemas y casos clinicos (ABP); realizacion de infografias
(visual thinking); concurso y exposicion de las mismas. En cuanto al sistema de evaluacién,
también es novedoso, se sustituyé la prueba final de evaluacidén (55% de la nota) por
cuestionarios de evaluacidn de caracter practico a través de la plataforma donde, mas que
conocer la respuesta, tenian que aplicar los conocimientos (taxonomia de Bloom). Tras el analisis
de resultados, se observé que las notas en las infografias mejoran a medida que van
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realizdndolas en los distintos bloques temdaticos (ANOVA de medidas repetidas; F(4,
736)=10,002; p<0.001). Es interesante también que la media de los controles parciales
correlaciond positivamente con la media de las infografias, aunque el valor de la correlacién es
moderado (r=0,3; p<0,001). De esta forma, no solo se trasladaron los conocimientos tedricos a
contextos y situaciones clinicas reales, sino que se introdujeron dinamicas de juego en
colaboracidon que aumentaron la motivacién del alumno por su propio aprendizaje y el trabajo
en equipo.

Una educacién universitaria orientada a la practica profesional: metodologias
didacticas activas para la formacién de futuros docentes de educacién primaria

Sabina Reyes de las Casas

El Grado en Educacion Primaria esta disenado para el desempeno de la labor docente. Esto
explica que una de las demandas recurrentes del estudiantado sea la realizacién de actividades
orientadas hacia la practica profesional. De hecho, muchos manifiestan que uno de sus miedos
es encontrarse por primera vez en el aula durante el periodo de practicas. Esto se concreta en
dos aspectos clave: el hecho de tener que tomar el control de la clase y gestionar la relacién con
el alumnado. Teniendo esto en cuenta, en la asignatura Desarrollo de Habilidades Lingtisticas y
su Didactica en Educacién Primaria (obligatoria, segundo curso), impartida en la Universidad de
Sevilla, se plantearon una serie de actividades enfocadas a mejorar el clima del aula que,
ademds, permitieran al estudiantado tomar el control de la clase. Se trata de simulacros de la
propia practica profesional que facilitan a los futuros docentes el ocuparse de la planificacién y
desarrollo de actividades, la gestién del aula y del tiempo, y la evaluacidn. Se presentan en esta
comunicacién las metodologias docentes innovadoras empleadas en la tutorizacion y
seguimiento de un proceso de aprendizaje orientado hacia la practica profesional de los futuros
docentes matriculados en uno de los grupos de la asignatura mencionada. Ademas, se recoge la
influencia de la metodologia empleada en la adquisicion de competencias especificas y
transversales del alumnado matriculado en la asignatura que se acogié a la modalidad de
evaluacion continua. Para ello, tomaremos como objeto de estudio los diarios de aprendizaje
del estudiantado.

La inteligencia artificial como herramienta de apoyo en la metodologia docente del
derecho procesal.

Jaime Criado Enguix

La Inteligencia Artificial (IA), aplicada a las nuevas tecnologias, persigue por via de sistemas
programados, imitar el pensamiento o la inteligencia humana, y ejercitar acciones como
recopilar informacion, procesarla y validarla, siendo cada vez de mayor aplicaciéon a multiples
areas. El derecho no ha sido ajeno a su influencia, por cuanto se vienen desarrollando algoritmos
capaces, entre otras cuestiones, de predecir las decisiones judiciales. No obstante, los juristas
nos encontramos con el problema de la caja negra o black box, esto es, la falta de transparencia
del algoritmo, que impide comprender plenamente el proceso de toma de decisiones de un
sistema de IA. Ante esta dificultad, seria interesante como experiencia piloto, trabajar en una
metodologia docente en la que, a modo de priactica, el profesor somete el funcionamiento de
un determinado algoritmo para la resolucién de conflictos, al analisis de sus efectos practicos
por los alumnos. Una vez se conocen los resultados que proporciona la maquina, se invitaria a
los alumnos a hacer una diseccidn de lo decidido por la IA, para valorar y evaluar, los sesgos,
obstaculos, y problemas que se puedan detectar planteando una comparativa con una posible
decision humana. Esta tarea, de descifrar y justificar la solucién algoritmica, y de defender la
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suya propia, a buen seguro, ayudara al alumnado a desarrollar la habilidad de escoger
selectivamente la informacion y el material juridico del que se dispone, y a razonar, con sélidos
argumentos juridicos, una adecuada solucion a los problemas y conflictos juridicos que se
planteen.

Aprender anatomia simulando programas de la TV
Alberto Garcia Barrios, Ana Isabel Cisneros Gimeno, Jesus Benito Rodriguez, Jaime Whyte Orozco

Mantener la atencién y motivacion del alumnado es una de las principales dificultades de los
docentes en la actualidad, lo que plantea la necesidad de utilizar nuevas herramientas docentes,
entre las que se incluye el aprendizaje basado en juegos (ABJ) como una alternativa para
alcanzar dicho objetivo. Se plantea una experiencia usando el juego, transportando los
programas de la TV al aula, para mejorar la participacion y motivacion del alumnado en dos
sesiones practicas de la asignatura de Anatomia Humana Il (Esplacnologia). Esta asignatura se
cursa en el 1er semestre del segundo curso del grado en medicina de la Universidad de Zaragoza,
y en ella participaron un total de 80 alumnos. Se utilizé la herramienta Genially® donde se simulé
el programa “Boom” para resolver cuestiones, relacionadas con el temario, con la misma
dindmica que en el programa, y quedarse con la opcién correcta, y evitar la “explosion”.
La evaluacidon de esta experiencia, realizada a través de cuestionarios de respuesta voluntaria,
mostré un 100% de satisfaccion en el alumnado, haciendo especial hincapié en el aumento de
la motivacién (97%) y la participacion (95%) de estos en el desarrollo de la asignatura.
Conclusiones: El uso del ABJ en el aula permite dinamizar las sesiones practicas de la asignatura,
mejorando la motivacidn y participacion del alumnado en el desarrollo de estas.

Estrategias basadas en el juego para la mejora de la comprensidn de las practicas
de neuroanatomia

Patricia Sampedro Piquero; Cristina Moreno Pabdn; Helena Gonzalez Vaquerizo

En los ultimos afios, se promueve una concepcidn constructivista del aprendizaje en la que es
mas importante el manejo de herramientas que la acumulacidén de conocimientos. En este
contexto, y dentro de las practicas de Neuroanatomia del grado de Psicologia, vamos a impulsar
esta nueva perspectiva en contra del mero aprendizaje de una lista de regiones cerebrales. Con
esta propuesta buscamos que ciertos conocimientos sean mas faciles de asimilar y comprender
dada la estructura tridimensional de nuestro cerebro y las conexiones entre las distintas areas
cerebrales. Para ello, el alumnado contara con un cuadernillo en papel con diferentes imagenes
cerebrales en distintos planos (coronal, sagital y horizontal). A partir de estas imagenes, y bajo
la supervision de la profesora, iran pegando plastilina de distintos colores sobre las éreas, fibras,
y/o surcos indicados en cada lamina. Al final, tendran una maqueta de cerebro de plastilina que
podrdn separar de la hoja y llevarse a su casa tras haberla plastificado. El color de cada zona si
gue serd indicado por el docente para que todo el alumnado, al final, tengan como resultado la
misma magqueta. Otro aspecto positivo de esta metodologia activa es que, en el caso de que se
cuente con alumnado con discapacidad visual se puede contar con materiales que permitan
sefialar cada zona cerebral con diferentes texturas o relieves. Con este nuevo recurso didactico
basado en el juego se busca potenciar la motivacién y la concentracién del alumnado mediante
situaciones ludicas a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Somos numeros uno: el concierto en el instituto

Paula Vicente Alvarez
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“Somos Numeros Uno” es un proyecto del IES NUmero 1 de Gijon (Asturias) consistente en la
celebracion de un concierto musical en el centro. La metodologia aplicada es el aprendizaje
basado en proyectos y estd integrada dentro de la programacion de una materia optativa
especifica del centro denominada “Expresion y Creacién Musical”. También se desarrollan el
Aprendizaje Servicio, por su relacidn con las asociaciones vecinales; y el Disefio Universal de
Aprendizaje (DUA), integrando capacidades muy diversas. Ademads, es destacable Ia
colaboracidn interdisciplinar entre ensefianzas de distintos niveles, en especial con los ciclos de
FP. SNU tiene como principal finalidad integrar las diversas capacidades del alumnado a través
de la musica, facilitando la convivencia y el compromiso social y cultural con la comunidad
escolar y lograr la equidad educativa poniendo en valor el talento musical de las personas.
Lo que diferencia este proyecto de un tipico concierto escolar es que el alumnado también
disefa la realizacién del evento y lo aborda desde todas sus perspectivas posibles, en el aula 'y
con la colaboracion de profesionales que vienen a contar sus experiencias y a ayudar en la parte
técnica y musical. En la actualidad el proyecto sigue creciendo, teniendo como préxima meta el
disefo y puesta en marcha de un estudio de grabacidn, asi como su uso editando y produciendo
las interpretaciones que hasta ahora se hacian solo en directo.

Proyectos eTwinning en el marco de la LOMLOE: el caso de brujas que no arden,
sorciéres de lumiere

Francisco Ramos Agudo, Isabel Bousofio Méndez, Tania Rico Fernandez

Con la entrada en vigor de la LOMLOE, términos como enfoque competencial, proyecto
interdisciplinar o situacidon de aprendizaje se han colado en los claustros, donde los equipos
docentes tratan de buscar el modo mas efectivo y realista de cumplir con las ambiciosas metas
que marca la citada ley. Una manera de poner en practica esos objetivos curriculares al tiempo
que contribuimos a la internacionalizaciéon de la educacidn es la implantacidon de proyectos
eTwinning, que constituyen la modalidad mas accesible de adentrarse en el complejo mundo de
los proyectos europeos. Asi, esta comunicacién refleja los aspectos bdsicos del proyecto
eTwinning que, en colaboracién con el Lycée Edouard Belin, estamos desarrollando durante el
curso 2022-2023 en el IES Montevil: Brujas que no arden, sorciéres de lumiére. Este gira en torno
a aquellas mujeres que, por ir mas alld de aquello que en su época se esperaba de ellas, fueron
rechazadas por sus contemporaneos, olvidadas e incluso tildadas de brujas. Mediante la
reivindicacién de su modernidad e importancia histérica, buscamos concienciar al alumnado
sobre la injusticia cometida con estos referentes femeninos para lograr una sociedad mas justa,
al tiempo que los estudiantes desarrollan sus competencias linglistica, artistica, cultural y
digital.

La ensefianza del derecho penal a través del Mock Trial y el Moot Court
Miguel Bustos Rubio

El sistema de Bolonia supuso la sustitucion del modelo unidireccional de ensefianza por un
método dual de ensefanza-aprendizaje que enfatiza en la idea del trabajo auténomo del
estudiante y del impulso de la perspectiva practica. Proponemos dos metodologias
diferenciadas para el estudio del Derecho Penal que responden a dicha exigencia: (1) para el
estudio de los primeros niveles de la materia se propone trabajar mediante el Moot Court, que
permite a los alumnos simular ante un tribunal un alegato mediante la realizacién de un debate
entre grupos de estudiantes, con el objetivo de argumentar sobre un caso real. Este método es
el que mejor se adapta al perfil de un alumno que estd comenzando sus estudios en Derecho
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Penal, pues no implica abordar problemas de prueba o discutir sobre problemas procesales (con
los que todavia no estan familiarizados al no haber cursado esas materias) sino enfocar la
resolucion practica de un caso desde el punto de vista argumentativo, fomentando dicha
competencia esencial en titulaciones juridicas. Y (2) para el estudio de niveles superiores se
propone implementar la figura del Mock Trial, o juicio simulado, que permite al estudiante no
s6lo enfrentar la dindmica material sino también la procesal (con la que ahora si estd
familiarizado) impulsandoles a conocer el contenido y forma de una denuncia o querella, la
forma de realizar un escrito de acusacion y de defensa, o la estructura y elementos de una
resolucion judicial (auto, sentencia...).

Dramalinglial: an interdisciplinary approach to teaching and learning foreign
languages from the perspective of positive psychology.

Marina Rodriguez Paredes

Emotions in foreign language learning interact with knowledge in a holistic way, as they are
inextricably connected. It is for this reason that teaching-learning strategies introduced in the
classroom should elicit positive emotions such as Enjoyment of Learning a Foreign Language
because of their ability to neutralise negative emotions such as Anxiety towards a Foreign
Language and thus increase the students' predisposition resulting in greater participation.
Dramalingial is a methodological proposal of interdisciplinary innovation for the LE area, which
originates from scientific knowledge about the emotion-cognition interface in the field of
language teaching and learning and which is characterised by being playful and promoting
interaction, creativity and cooperative work from LE. The planning is based on the contributions
of Dornyei (2001) on the components of motivational teaching in the L2 classroom, as well as
the contributions of Wilkinson (1965) on reciprocal discourse and creative expression for
training in oral expression in LE. The proposal consists of 3 phases: Vocab, Research & Drama.
Every 2 weeks a Micro Dramalinguistic Experience will be completed in which the students will
have worked on a specific topic linked to the curriculum. Each mED is made up of 3 sessions: S1
(bidirectional task with image placement; selection of media news and beginning of the research
process), S2 (finalising the research work), S3 (dramatisation or dramatic play with role cards).

Programa de aprendizaje servicio en la universidad para desarrollar enfoques
metodoldégicos que potencien practicas inclusivas en centros educativos/service-
learning program at university to develop methodological approaches that
enhance inclusive practices in educational centers

Maria Fernandez Hawrylak, Jonathan Huelmo Garcia, Ardnzazu Uyarra Rivera, Raquel Escudero
Albandea

Se describe una investigacidén basada en el estudio de caso desde la experiencia de las précticas
extracurriculares externas desarrolladas a través del Programa de Formacién DUAL de la
Universidad de Burgos en un centro educativo de atencidon preferente a alumnado con
discapacidad motora, encuadrado dentro del Aprendizaje-Servicio (ApS). El objetivo es dar
respuesta a las necesidades de todo el alumnado del aula, y mejorar la autonomia del alumnado
con necesidades educativas derivadas de una discapacidad motora. Los resultados muestran
cambios en las funciones generales asignadas al profesorado por intervenir dos maestros
simultdaneamente en el aula y se corrobora la eficacia del Programa. Se concluye que a través de
esta metodologia el alumnado en practicas ha adquirido contenidos de tipo actitudinal y
procedimental, complementando su formacién académica universitaria. El alumnado del aula
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ha mejorado sus resultados de aprendizaje y el alumnado con discapacidad motora ha
aumentado su nivel de autonomia.

We describe a case-based research from the experience of the extracurricular practices
developed inside the DUAL Training Program of the University of Burgos. The practices were
carried out in a child and primary educational center that preferably attends students with
motor disabilities, located in the city of Burgos. The experience fits inside the service-learning
(SL). The aim is to give an answer to the needs of all the students of the classroom, and improve
the autonomy of the students with special educational needs derived from a motor disability.
The outcomes show some changes in the general functions assigned to the teachers due to the
simultaneous intervention of two teachers in the classroom, and the effectiveness of the
program is confirmed. We conclude that using this methodology makes students acquire
attitudinal and procedural contents, complementing their university academic training. The
students in the class improved their learning outcomes, and the students with motor disabilities
increased their level of autonomy.

Aprender a ensefar valores: preparando una unidad didactica con contenido
filosdfico

Guillermo Moreno Tirado, Javier Sudrez Diaz, Belen Laspra Pérez, Isabel Arglielles Rozada

Nuestra comunicacién se propone exponer en qué consistié la practica docente realizada
durante el curso 2021-2022 en la asignatura de “Educacién en Valores” del Grado de Maestro
en Educacién Primaria y qué resultados obtuvo. Nuestra practica se fundamentd en el
aprendizaje constructivo y cooperativo e implementé estrategias del aprendizaje a partir de la
resolucidn de problemas.El proyecto, realizado durante seis sesiones de Practica de Aula de dos
horas cada una, tenia como propdsito ensefiar al estudiantado a realizar unidades didacticas de
cara al futuro ejercicio docente. El objetivo de la practica fue que el alumnado disefiara una
Unidad Didactica de la asignatura “Valores Sociales y Civicos” del curriculo de Educacién
Primaria, siguiendo lo dispuesto en el BOPA 202 (2014). Este disefio se realizaba sobre un
supuesto de Aula realista que situaba a las personas participantes ante problemas que pudieran
encontrar en el momento de su profesionalizacion como docentes. El alumnado se organizé en
grupos de cinco y dispusieron de un modelo confeccionado para hacer la actividad. Asimismo,
se secuencid la realizacidn del diseiio por sesiones y a partir de los conceptos del aprendizaje
constructivo. Los resultados de la prdactica de innovacién fueron, en conjunto, positivos. Se
asumieron cinco objetivos de las lineas prioritarias de la convocatoria del INIE 2022, dirigidos al
fomento de nuevas estrategias docentes, la participacion activa del alumnado, la prevencién del
abandono temprano, la potenciacion del trabajo colaborativo y acciones dirigidas a su
profesionalizacién; tres de ellos tuvieron un alto grado de cumplimiento. El alumnado logré un
alto nivel de autonomia y expresé su satisfaccién general en la Encuesta General de Ensefianza.

Estrategias para dinamizar las clases de derecho procesal civil
Laura Alvarez Suarez

Esta comunicacién pretende exponer distintas estrategias para impulsar conductas mas activas
por parte de las alumnas y los alumnos en las clases tedricas de Derecho. A pesar de todo lo que
se ha insistido en los Ultimos afios y, sobre todo a raiz de la pandemia del COVID-19 y el
consiguiente confinamiento, sobre la necesidad de suprimir las clases magistrales para
reemplazarlas por clases mas dinamicas en las que los alumnos participen afianzando sus
conocimientos con el feedback de las profesoras o los profesores. Lo cierto es que se puede
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observar que en las disciplinas mds tedricas y con el Plan Bolonia, las clases tedricas siguen
siendo puramente magistrales, reservando la participacién activa de los alumnos para las clases
practicas. Sin embargo, se pueden aplicar diferentes estrategias para lograr que las alumnas y
los alumnos adopten un papel mas enérgico en las clases, a la vez, que se les motiva para que
adquieran técnicas de aprendizaje auténomo. Tales estrategias consisten en que las
explicaciones del profesor o profesora no se extiendan mds de los treinta o treinta y cinco
minutos dedicando el resto del tiempo de la clase tedrica para hacer actividades con los
estudiantes como preguntas test, cuadros resumen, examenes orales tipo oposicién o, la
redaccidn de escritos, etc. De forma que a la vez que aplican y repasan los contenidos de la
asignatura, ejercitan su expresién oral y aprenden distintas técnicas para estudiar.

Una propuesta de disefio de clase espejo

Maria José Azaustre Fernandez

La clase espejo consiste en un proceso colaborativo entre dos cursos de diferentes
universidades, lo cual implica un trabajo coordinado entre profesores y estudiantes. La
propuesta se centra en el proceso de disefo de la clase espejo, los retos a afrontar a la hora de
decidir su formato y los distintos aspectos a desarrollar en cada una de las distintas fases: 1)
Fase de planificacion entre los diferentes docentes, con anterioridad al inicio del curso
académico, que requiere varias reuniones para decidir el formato concreto de la sesidn, la
tematica especifica de la clase, la valoracion de los recursos técnicos disponibles y seleccién de
los medios y materiales; numero de participantes y momento del curso mds adecuado para su
desarrollo , 2) Fase de preparacion en las semanas previas a la sesidn espejo, que incluye la
comunicacién de las instrucciones concretas al alumnado y la puesta a disposicion del material
seleccionado y elaborado, asi como el disefio del desarrollo de la clase virtual 3) Desarrollo de |a
clase espejo virtual y 4) Fase de valoracion.

StudyTelling: hacia un ecosistema digital de ensefianza-aprendizaje
Rémulo Andrés Gallego Torres

La comunicacidn digital ha supuesto una revolucién en el dmbito educativo, especialmente en
el E-learning, que ha permitido superar las barreras geograficas y temporales que limitaban el
acceso a la educacién. Sin embargo, esta nueva forma de comunicacion también implica nuevos
retos y desafios para los profesionales de la educacién, que deben adaptarse a las caracteristicas
y necesidades de los estudiantes en un entorno cambiante y dinamico.
Uno de los aspectos mads relevantes de la comunicacién digital es la generacion de redes y
ecosistemas digitales de aprendizaje, que se basan en la interaccion, la colaboracion y la
participacién activa de los usuarios. Estas redes y ecosistemas permiten crear comunidades de
aprendizaje que comparten conocimientos, experiencias y recursos, favoreciendo el aprendizaje
colectivo y significativo. Asi, el conocimiento deja de ser un producto individual y estatico para
convertirse en un proceso colectivo y dindmico, que se construye a partir del didlogo y el
intercambio entre los miembros de la red. No obstante, para que estas redes y ecosistemas
digitales de aprendizaje sean efectivos, es necesario tener en cuenta una serie de factores que
influyen en su disefo, implementacion y evaluacidn. Entre estos factores se encuentran: el perfil
y las competencias digitales de los usuarios; el tipo y la calidad de los contenidos; las
herramientas y plataformas tecnoldgicas disponibles; las estrategias pedagdgicas vy
metodoldgicas empleadas; los criterios e indicadores para medir el impacto y los resultados del
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aprendizaje; asi como los aspectos éticos y legales relacionados con la proteccién de datos
personales y la propiedad intelectual.

Aprender a investigar investigando

Belén Laspra, Carmelo Polino, Natalia Ferndndez Jimeno, Marta Gonzalez Garcia

El propdsito de esta comunicacidon es presentar los resultados del proyecto de innovacién
docente “A investigar se aprende investigando. Un proyecto para incorporar la investigacién
académica en el aula” (Ref.: 124496), concedido en la Convocatoria de Ayudas en Concurrencia
Competitiva para el Desarrollo de Proyectos de Innovacion Docente (2022-2023). El objetivo del
proyecto es proporcionar al alumnado del Grado en Filosofia una experiencia real de
investigacién académica. Para ello combina la metodologia del aprendizaje basado en proyectos
con la estructura de un proyecto de investigacion académica. Los/as estudiantes asumen el rol
de un/a investigador/a perteneciente a un equipo de investigacidn, y son dirigidos por un/a PDI,
quien realiza las funciones de investigador/a responsable (IR). Configurados asi,
estudiantes/investigadores/as y PDI/IR recorren todas las fases de un proyecto de investigacion,
desde la constitucién de agenda de investigacidn y la distribucién de responsabilidades hasta la
difusién y divulgacién de los resultados. El proyecto estd permitiendo poner en practica
competencias necesarias para el buen desarrollo de una investigacion académica, esta siendo
de gran utilidad para mostrar la realidad de la investigacién en filosofia de la ciencia y la
tecnologia y estd teniendo un impacto en la mejora curricular del alumnado como resultado de
la presentacidon de comunicaciones en congresos, la publicacion de articulos y la participacién
en eventos de divulgacion de la investigacidn. Finalmente, mejora la calidad investigadora del
docente, ya que el intercambio de ideas con el alumnado le aporta puntos de vista y perspectivas
alternativas o que enriquecen su propia labor investigadora.

Practica didactica de investigacion de problemas urbanos con alumnos de
educacioén basica

Solange Francieli Vieira

La ensefanza de la geografia tiene como funcién propiciar al alumno la lectura del espacio
geografico, considerando para ello las variables del medio fisico y de la sociedad. Por lo tanto,
para que el alumno comprenda la configuracién y la dinamica de los espacios urbanos son
necesarias practicas pedagdgicas que fomenten un pensamiento critico y reflexivo, que mientras
descubre la realidad, desarrolle habilidades para resolver problemas y proponer nuevas formas
de organizacion urbana. En este sentido, este articulo expone el experimento didactico de
investigacion de los problemas sociales, econdmicos y ambientales en el espacio urbano de una
pequena ciudad en Brasil, desarrollado con cien estudiantes de tercero de educacién secundaria
del Instituto Federal Catarinense (Videira-Brasil). Esta practica pedagdgica tuvo como objetivo
proporcionar experiencia investigativa sobre los problemas urbanos locales. Para ello, los
estudiantes realizaron una investigacion bibliografica sobre temas como la desigualdad vy la
segregacion socioespacial, viviendas precarias, violencia, contaminacion, saneamiento basico,
movilidad, espacios publicos de ocio y planificacion urbana. Recopilaron datos localmente,
mediante entrevistas, cuestionarios, documentos oficiales y fotos, elaboraron un mapa de la
ciudad destacando los barrios donde los problemas se destacaron, compararon la situacion local
a nivel nacional, reflexionaron sobre los motivos que desencadenaron tales situaciones v,
finalmente, propusieron formas de resolver los problemas urbanos. Los resultados mostraron
un cambio de percepcién en relaciéon a los problemas urbanos, la formacién conceptual
geografica, la ampliacién de la concepcion de investigacion cientifica y el desarrollo del
pensamiento geografico para una lectura critica de la ciudad.
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Las practicas profesionales de innovacién social como elemento de apoyo para la
innovacién docente

Maria Teresa Alonso Moro

La transferencia de conocimientos entre el ambito profesional y el académico resulta de interés
para el alumnado que se encuentra en los ultimos cursos de su formacién. Proyectos como el de
“Profesionales con Impacto en las Aulas” promovido por el Instituto de Investigacién e
Innovacion Educativa (INIE) posibilitan estas iniciativas. El objetivo de esta comunicacion es
presentar ejemplos de innovacion educativa en el aula basados en la presentacion de acciones
de innovacién social. En este caso, una profesional acudié a explicar su experiencia de
intervencién en proyectos de innovacion social en los que la tecnologia se pone al servicio de las
personas mejorando significativamente su calidad de vida. De manera previa a la visita, el
alumnado ha respondido una encuesta en la que se les pregunta por las problematicas que
afectan a determinados colectivos y sobre las posibles soluciones o propuestas de intervencidn
ante situaciones complejas. Tras el relato de la profesional se les invita a reflexionar nuevamente
y se les consulta si conocer estas experiencias tienen influencia sobre las respuestas facilitadas
anteriormente. Se ha observado que se produce un cambio significativo en las respuestas
ofrecidas por parte del alumnado para la busqueda de alternativas y soluciones tras conocer
este tipo de iniciativas.

El uso de productos culturales audiovisuales para asimilar la asignatura de historia
econdmica

Maria Gémez Martin

Este proyecto parte de la consideracion de que el estudio de la Historia Econémica (HE) debe
proporcionar las herramientas de utilidad adecuadas para la formacién de unos principios,
ideales y valores coherentes, igualitarios y sin prejuicios, que permitan comprender el entorno
en el que vivimos desde diferentes enfoques y espacios temporales. Por ello, el objetivo principal
de este proyecto es que el alumnado de los estudios —Grado de Relaciones Laborales y Recursos
Humanos y PCEO Derecho y Relaciones Laborales y Recursos Humanos de la Universidad de
Cadiz— en los que se implementd, reconozca en la HE una materia que forma parte de su vida
cotidiana. De esta forma, su aprendizaje no solo fomentard el conocimiento histérico y el
pensamiento critico que este lleva parejo, sino también le proporcionard una mayor
comprension del mundo que le rodea. Asi, en la presente propuesta se presenta una experiencia
docente en torno al uso de productos audiovisuales —peliculas y series de television— de
contenido histérico/cultural. Los resultados obtenidos de su implicacion en las distintas
actividades asociadas permitiran no solo modificar su percepcién acerca de la HE sino también
facilitar el acceso a los contenidos tedricos. Por todo ello, en este proyecto se perseguird que el
alumnado adquiera consciencia sobre la utilidad y el valor préactico de la asignatura, despertando
su curiosidad e interés a través de un producto cultural con el que se sienten familiarizados y
que les permitird acceder a la asignatura de una forma mucho mas natural.

Gamificacion en educacidn superior: una experiencia de innovacion docente que
transforma el aprendizaje

Natalie Morales Londofio, José Tejada Fernandez
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La gamificacidn es una herramienta que utiliza elementos de juego en contextos no ludicos
(Deterding et al., 2011), como la educacion, y que ha demostrado ser efectiva para impactar en
los estudiantes fomentando un aprendizaje activo, pensamiento critico y la resolucién de
problemas, asi como el compromiso, la motivacidn y el trabajo colaborativo dentro del aula de
clases. La presente propuesta de innovacion docente se basdé en cuatro momentos para
presentar una experiencia transformadora a estudiantes de cuarto afo de ingenieria industrial
siendo la gamificacién el eje central de esta. Los cuatro momentos incluyeron una proyeccion
de pelicula en el techo que obligaba a estudiantes a acostarse para observarla buscando
estrategias disruptivas al iniciar la practica innovadora. La segunda fue una actividad Iudica que
simulaba un proceso productivo de aviones de papel para comprender cada uno de los pasos de
la temdtica. Se continud con un foro para relacionar los problemas en la actividad Iudica con la
pelicula, por ultimo, el cuarto momento contempld una evaluacidn utilizando la plataforma
Kahoot con preguntas cronometradas que relacionaban las dos primeras experiencias y la
tematica presentada. Los resultados evidenciaron la eficacia de la gamificacion en la
comprension de la temdtica mediante un proceso que abarcé el entendimiento de las reglas, la
formulacion de hipdtesis hasta llegar a la construccién del conocimiento permitiendo concluir,
mediante la evidencia de la experiencia, que la gamificacién es una estrategia efectiva para la
adquisicion de competencias y la creacién de ambientes de aprendizaje significativos en
educacién superior.

Aprendizaje basado en retos en el aula universitaria
Poquet Catald, Raquel

El actual Plan de Estudios Universitario exige nuevas metodologias educativas que sean mucho
mas practicas, basadas en el aprendizaje significativo y el trabajo cooperativo, entre otros
aspectos. Se trata de responder a la realidad del mercado laboral que demanda personas con
soft skills, inteligencia emocional y capacidad de trabajar en equipo y saber dar respuesta a
problemas plantados. En este contexto el aprendizaje basado en retos es fundamental.
La capacidad de saber colaborar con los otros en un proyecto comun constituye una
competencia clave que tiene efectos muy positivos en la adquisicion de las denominadas soft
skills, necesarias tanto para el propio crecimiento personal como también para el desarrollo
profesional y la adaptacion a las nuevas exigencias del mercado laboral. En este trabajo presento
una experiencia llevada a cabo con el alumnado de primer curso del grado de Relaciones
Laborales y Recursos Humanos, en la asignatura de Elementos Juridicos Basicos de las Relaciones
Laborales donde se ha aplicado la metodologia del aprendizaje basado en retos. Los resultados
han sido totalmente positivos y satisfactorios tanto para el alumnado como para el docente.
Para el alumnado, ha servido tanto para desarrollar la capacidad de trabajo en equipo, la
habilidad comunicativa, el liderazgo, la inteligencia emocional, asi como también para afianzar
los contenidos. Para el profesorado, es una excelente metodologia que permite no sélo que el
alumnado desarrolle sus capacidades profesionales, sino también sus capacidades personales y
sociales, a la vez, que constituye una magnifica herramienta para la evaluaciéon formativa y
sumativa.

La creatividad en el aprendizaje por proyectos: del aula a la vida real/ creativity in
project based learning: moving the classroom to real life

Ana Soldado, Mariella Moldovan Feier

La propuesta planteada pretende aunar los conocimientos adquiridos en dos asignaturas del
grado en Ingenieria Quimica Industrial, Garantia de Calidad en los Laboratorios de Andlisis
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Quimico (GCLAQ), asignatura tedrica, y Experimentacién en Analisis Instrumental (EAI),
asignatura practica. En la asignatura EAl los alumnos ponen en marcha la resolucion de un Caso
Practico (p.e andlisis de Pb en agua o de Glucosa en Zumos), en base al cual se plantea el
Proyecto de Trabajo, que supone laimplementacidn de un sistema de Garantia de Calidad (UNE-
EN ISO/IEC 17025) en un laboratorio quimico. Paralelamente al desarrollo del andlisis
experimental, los contenidos de la asignatura GCLAQ se orientaron hacia la resolucién del
Proyecto, el cual consta de dos partes, una relacionada con la Gestidn del Laboratorio y otra con
la validacion y estimacion de la incertidumbre del analisis realizado en la asignatura de EAI.
Para la resolucién del Proyecto los alumnos integraron razonadamente los conocimientos
adquiridos en ambas asignaturas. El problema de laboratorio se abordd desde los diferentes
puntos de vista de acuerdo con los contenidos de la asignatura de GCLA: a) Redaccion vy
exposiciéon de los documentos de calidad, hecho que puso de manifiesto la MEJORA en sus
competencias oral y escrita; b) Discusidon y evaluacidn en las sesiones de Practicas de Aula de las
propuestas como auditores expertos, hecho que FOMENTO una comunicacién eficaz del equipo.
Sefialar ademas que en estas actividades se utilizaron herramientas Virtuales como Mural en los
planteamientos relacionados con la puesta en comun de las actividades.

This proposal aims to combine the knowledge of two subjects of the degree in Industrial
Chemical Engineering, Quality in Chemical Analysis (QA), a theoretical subject, and
Experimentation in Instrumental Analysis (El), a subject focused on laboratory assays. In El
subject, students have to solve a Practical Case study (e.g. analysis of Pb in water or Glucose in
Juices), and in the basis of these studies, a Work Project is proposed. The Project involves the
implementation of a Quality and Guarantee system in a chemical laboratory, according to UNE-
EN ISO/IEC 17025. Meanwhile experimental analysis is carried out, the contents of the QA
subject are targeted towards the resolution of the Project, which has two parts. The first part is
related to Management System requirements and the second one to Process Requirements of
the analytical assays carried out in the laboratory (El subject), such as validation and uncertainty
calculation. To tackle the Project, students reasonably bring together the knowledge acquired
in both subjects (QA and El). The laboratory problem was approached from different points of
view according to the contents of the QA subject: a) Drafting and exposing quality documents.
This activity brought to light the IMPROVEMENT in the oral and written skills. b) Discussing and
evaluating in the Classroom Practice sessions all the proposals as expert reviewers, a fact that
ENCOURAGED effective team communication. It should also be noted that in these proposal
Virtual tools such as Mural were used when working on sharing of activities.

Elementos narrativos y cémic con "el hombre que maté a lucky luck". una
propuesta didactica.

Carlos Flores Martinez y Miguel Lépez-Verdejo

Los pobres resultados en habito lector que presentan los alumnos espafioles en las pruebas PISA
(2018, los proximos no se publican hasta enero de 2023) interpelan a los profesores en general
y a los de Lengua y Literatura en particular a desarrollar nuevas estrategias para mejorar la
comprension de los textos literarios y su estudio. Por este motivo, se desarrolla una propuesta
didactica para trabajar en 22 de ESO los contenidos propios de los textos narrativos, a saber: el
narrador, la estructura, personajes, tiempo y espacio. Para ello, con la idea de utilizar textos
motivadores para los alumnos, se utiliza un cdmic actual, titulado El hombre que maté a Lucky
Luke (Bonhomme, 2016), que constituye un homenaje del autor al famoso personaje de tebeos
clasicos ambientados en el Oeste norteamericano, posteriormente adaptado a serie televisiva.
Con esta obra se espera que los alumnos disfruten de la lectura en otros formatos distintos al
texto en prosa, para que, a través, del cdmic, experimenten el placer por la lectura y, mientras
trabajan estos saberes basicos, aprendan a valorar mas sus futuras aproximaciones al texto
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literario. Ademas, la presencia en la obra de un importante componente intertextual puede
favorecer la motivacién de los discentes, ya que la relacidn y actualizacién de sus conocimientos
en el proceso lector se ve favorecido por la presencia de un personaje que les resulta conocido.

Pensar la innovacion: el laboratorio pedagdgico como estrategia de disefio y
discusion de una situacién de aprendizaje para el area de lengua.

M2 Carmen Moral del Hoyo; Javier Voces Fernandez; Ana Castro Zubizarreta

Esta comunicacion plantea el proyecto que ha derivado en la reflexidn pedagdgica y el disefio
colaborativo de situaciones de aprendizaje para el drea de Lengua Castellana y Literatura por
parte del alumnado del Mdster de formacién del Profesorado de Educacién Secundaria de la
Universidad de Cantabria. Desde la accidn dialdgica entre los diferentes saberes, agentes y
contextos, y a través del trabajo interdisciplinar y colaborativo, se ha articulado un laboratorio
de aprendizaje con la codocencia como estrategia metodoldgica y el aprendizaje competencial
-y comprometido- como horizonte del propio alumnado del master y de sus propuestas para la
practica docente. Esta accidon se inscribe dentro del proyecto de innovacion docente
“Laboratorio pedagdgico: disefio de situaciones de aprendizaje transformadoras”, financiado
por la Universidad de Cantabria (VI Convocatoria), con el que se ha pretendido favorecer la
articulacién tanto entre la teoria y la practica educativa como entre el médulo genérico, médulo
especifico y practicum del plan de estudios del Master de formacién del Profesorado de
Educacidn Secundaria de la Universidad de Cantabria. A través de la guia del profesorado que
participa en el proyecto y la reflexidn conjunta sobre las decisiones y dificultades que plantea
un modelo de situacion de aprendizaje creada al efecto, sera el alumnado el que asuma un rol
activo para poner en practica las competencias adquiridas en su formacidn inicial, participar en
su propia evaluacidn y compartir el disefio de sus propias propuestas.

La ensefianza de la prehistoria y la arqueologia en los programas universitarios
para mayores de la universidad de Oviedo: innovacion docente aplicada al estudio
de materiales.

Beatriz Gonzalez Montes, Cristina Lépez Tascon, Elias Carrocera Ferndndez, José Avelino
Gutiérrez Gonzalez

Los programas para mayores, cada vez mas importantes en la Universidad espafiola, aglutinan a
un alumnado de muy diversa indole y, por tanto, con diferentes necesidades educativas. No
obstante, una caracteristica compartida por todos los alumnos y las alumnas es el gran interés
gue muestran por las materias en las que estan inscritos. Esta realidad supone la necesidad de
utilizar herramientas docentes que no sdélo contribuyan a minimizar dichas diferencias, sino que
también cumplan sus expectativas de aprendizaje. En el caso concreto de disciplinas técnicas
como la Arqueologia y la Prehistoria, el estudio de los materiales puede cumplir con estos
objetivos, aplicando asi una perspectiva préctica, diddctica y dinamica a los estudios del pasado.
En esta comunicacién presentamos el caso practico de dos talleres llevados a cabo en el curso
académico 2021-2022 en las sedes de PUMUO ubicadas en Oviedo y Avilés. Durante estas
sesiones se inicid a los/las estudiantes en la talla experimental de materias primas liticas, en el
caso de la Prehistoria, y en el analisis de las ceramicas romanas y medievales en el de la
Arqueologia. Estas sesiones fueron recibidas muy positivamente por parte del alumnado vy
ayudaron a afianzar los conocimientos tedricos adquiridos previamente en las sesiones tedricas.
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Coevaluacion de la escritura de noticias en el aula de educacion primaria a través
de diversos recursos de apoyo

Lucas Javier Santiago Barrado; Daniel Ldzaro Martin; Maria Jesus Fernandez Sanchez

De forma tradicional, la escritura se ha trabajado a través de tareas individuales en las que no
suele invertirse tiempo a la revisién de los manuscritos. Sin embargo, la ayuda entre iguales se
ha mostrado ventajosa en el aprendizaje de la escritura y en los Ultimos tiempos ha surgido una
variedad de herramientas digitales que facilitan la interaccién. El presente trabajo pretende
describir una experiencia de coevaluacién de la escritura con el apoyo de instrumentos digitales
que se ha llevado a cabo en 62 curso de Educacién Primaria. Para ello, un total de 38 estudiantes
del citado nivel educativo escribieron un texto periodistico inventado, con formato de noticia,
de manera individual y utilizando el ordenador. Tras ello, se distribuyeron en parejas y evaluaron
mutuamente el texto del companfero utilizando una ribrica creada ad hoc y una herramienta
digital que permitia insertar sugerencias de mejora locales en determinados fragmentos del
texto. Los resultados muestran que la evaluacidn apoyada a través del uso de instrumentos tales
como la rubrica permite que se generen mensajes evaluativos de calidad. Ademds, el contenido
sobre el que versan los mensajes tiene que ver no solo con cuestiones ortograficas y
gramaticales, sino con el contenido del texto. Finalmente, se extraen algunas conclusiones e
implicaciones practicas de la experiencia.

Implementacién de sistemas de gamificacion en la formacidn inicial del
profesorado: una experiencia ambientada en el universo marvel

Alain Presentacién-Munoz, Isabel Porras-Masero, Alberto Gonzalez-Fernandez

La innovacién educativa se presenta como una oportunidad de transformacion que deriva de la
necesidad de repensar los procesos de ensefianza-aprendizaje. Entre las estrategias docentes
que permiten un distanciamiento con métodos tradicionales de ensefianza, destacan las
metodologias activas, entre las que se encuentra la gamificacién, consistente en introducir
elementos clasicos de videojuegos (misiones/desafios, puntos de experiencia, niveles,
recompensas, narrativas, etc.) en entornos no ludicos. Durante el curso académico 2021/2022,
se implementd el disefio de un sistema de gamificacion ambientado en el Universo Marvel, en
la asignatura Didactica General del primer curso del Grado en Educacion Primaria de la Facultad
de Educacién y Psicologia de la Universidad de Extremadura. El alumnado asumid el rol de
superhéroes y superheroinas de la Tierra-616, miembros de la Academia Vengadores: una
institucién educativa para la formacion y entrenamiento de jévenes superhumanos.
Para ello, se planted el disefo, en equipos, de una Unidad Basica de Entrenamiento
Superherdico (UBES), a través de la cual tenian que realizar una concrecion curricular para la
realizacion de un Recurso Educativo Abierto (REA) a través de eXelearning. El proceso de
gamificacion se gestiond a través de MyClassGame, una plataforma que permite la creacién de
aulas virtuales para la asignacién de Puntos de Experiencia, uso de Habilidades Superherdicas,
adquisicién de articulos en la Tienda y combate contra villanos a través de Batallas. En este
enlace (https://bit.ly/3TPDI4H) puede verse el disefio realizado; en este enlace
(https://bit.ly/3JTAdFR) pueden verse los diferentes elementos disefiados.

Implementacién de las lesson study en educacidn secundaria obligatoria.

Celia Marquez Lépez y Maria Elena Gémez Parra
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Las Lesson Study (LS) son un modelo de trabajo colaborativo que la investigacion demuestra que
tiene impacto positivo no solo entre docentes, sino también entre el alumnado de educacion
obligatoria (Gémez-Parra, 2021). Este enfoque se basa en una metodologia en la que el
profesorado trabaja cooperativamente para disefiar, implementar y analizar una unidad
didactica, situacidon de aprendizaje o proyecto. En esta investigacion, las Lesson Study se han
aplicado en un curso de Educacién Secundaria Obligatoria en Espafia para analizar hasta qué
punto su implementacién puede mejorar la motivacidon y las relaciones sociales de los
estudiantes, por un lado, y la praxis docente por otro. Para alcanzar estos objetivos, se han
elaborado instrumentos de observacion (rubricas y cuestionarios), que han sido validados
mediante la técnica Delphi. El andlisis de datos cualitativos y cuantitativos se ha llevado a cabo
mediante investigacién de métodos mixtos (Clark, 2019). Los resultados indican que el
alumnado, en especial aquellos que declaraban tener ‘baja o poca motivacién’, participan
mucho mas en este tipo de unidades didacticas que en las actividades de caracter mds
tradicional y se sienten mas a gusto. Por otro lado, el profesorado afirma que el trabajo
cooperativo y la colaboracién mejora enormemente su visién de la docencia y de su profesion.
Como conclusion, la investigacién indica que esta experiencia ha enriquecido la experiencia de
aprendizaje del alumnado y la praxis docente del profesorado, lo que hace recomendable su
implementacién de manera continuada y estructural.

Implementacién del aprendizaje basado en retos en toda la universidad
continental — peru

Carlos Augusto Mezarina Aguirre / Angela Maria Mendoza Castro / Daniela Parodi Chocano

La Universidad Continental, en su modelo educativo, seiiala que la metodologia bajo la cual se
desarrolla su propuesta formativa es el aprendizaje experiencial y colaborativo, de modo que el
estudiante sea el sujeto activo de su aprendizaje, entre dichas metodologias se encuentra el
Aprendizaje Basado en Retos (ABR), que permite a los estudiantes desarrollar experiencias de
aprendizaje para proponer e implementar soluciones a retos, desafios reales, mediante trabajo
en equipo, haciendo uso de los pasos de la metodologia del design thinking para la etapa de
identificar la solucién al reto que estan trabajando, por lo que hay una combinacién del ABR con
la metodologia de innovacidn. En este marco abordamos el proceso de entrenamiento a los
docentes para implementar esta metodologia en el 100% de facultades (05), 18 carreras
profesionales y 04 campus (Huancayo, Lima, Arequipa y Cusco), que tiene la UC, para lo cual se
disefd un curso de entrenamiento, y un programa de acompanamiento al 30% de los docentes
de la UC(600). Los resultados obtenidos en esta experiencia de implementacion del ABR durante
el periodo 2022 20 son las siguientes: 16000 estudiantes participando en la solucién de los
retos, 539 docentes entrenados que implementaron el ABR, 620 retos disefiados y desarrollados
en 110 asignaturas, y 620 pdsters de sistematizacidon de la experiencia vivenciada. Teniendo
como conclusidn, que la implementacion del ABR en toda la Universidad Continental es posible,
y por lo mismo cualquier otra metodologia a partir de tener un programa de entrenamiento y
acompanamiento de la misma.

La inmersion en el sistema del arte a través del programa cultural complementario

Juan Carlos Aparicio Vega

Esta propuesta, llevada a término en el actual curso 2022/2023, tiene como finalidad la
inmersidn en el sistema del arte del estudiantado de la asignatura Mercado, Critica de Arte y
Comisariado de exposiciones que se imparte en el tercer curso del Grado en Historia del Arte de
la Universidad de Oviedo. Ademas, supone un buen paso intermedio para las asignaturas de
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Practicas Externas, que parte del alumnado lleva a cabo en galerias de arte, salas institucionales
y museos, y otra propia del Master de Estudios Avanzados en Historia del Arte que se imparte
en la misma Universidad y se centra en la Economia del Arte, Mercado del Arte y Comisariado
de Exposiciones. Asi, se busca reforzar los conocimientos adquiridos en cada uno de los tres
bloques (Critica, Comisariado y Mercado) en que se divide la materia a través de la ejecucién de
un completo programa de actividades complementarias que incluye desde conversaciones con
artistas, a visitas especializadas a galerias de arte, museos y exposiciones temporales.
De este modo, nuestro estudiantado podrd conocer en mayor medida los elementos que
interactian en el ambito de la exposicién y, en definitiva, a tratar de forma directa con los
intermediarios y con los propios creadores, una parte esencial de nuestro trabajo como
historiadores del arte vivo.

Comparacion de los resultados obtenidos de estrés, ansiedad y depresion en
funcidn del disefio curricular empleado en las practicas clinicas del grado en
Fisioterapia

Vicente-Mampel J 1, Belda-Antoli M?, Benitez- Martinez J?, Jaenada-Carrilero E!, Baraja-Vegas L'

! Facultad de Medicina y Ciencias de la Salud. Grado en Fisioterapia. Universidad Catélica de Valencia San Vicente Martir
juan.vicente@ucv.es

2Facultad de Fisioterapia. Grado en Fisioterapia. Universitat de Valéncia.

Introduccién: Las practicas clinicas son asignaturas fundamentales que ofrecen al estudiante la
posibilidad de experimentar en contextos y situaciones reales, a la vez que reflexiona y pone en
practica el conocimiento adquirido en las asignaturas tedricas del grado (1). La valoracidn de las
practicas es esencial para mejorar la calidad continua de la educacidn en su vertiente mas clinica,
siendo primordial la evaluacién de las percepciones de los alumnos durante el desarrollo de las
mismas (2). Por ello, resulta necesario contar con instrumentos validados y fiables que permitan
asegurar que la evaluacién que se hace de las practicas es adecuada y permita mejorar la calidad
de la experiencia practica de los futuros profesionales (3).

Objetivos: Analizar y comparar los niveles de ansiedad, depresion y estrés en estudiantes de
diferentes universidades que han cursado la asignatura de practicas clinicas del grado en
Fisioterapia.

Material y métodos: Se realizd un estudio observacional descriptivo y prospectivo con la
participacion de 57 estudiantes matriculados en précticas clinicas procedentes de diferentes
universidades durante los meses de octubre 2022 a febrero 2023. Se utilizé la escala breve DASS-
21 para la evaluacidn del estrés, ansiedad y depresion. El supuesto de normalidad se comprobd
con la prueba de Kolmogorov-Smirnov. Se acepté como valor estadisticamente significativo un
nivel de confianza del 95% (nivel de significacién p < 0,05).

Resultados: Tras el andlisis de los datos se obtuvieron valores de depresion 2.96+4.02;
ansiedad=3.35+3.92 y estrés= 3.94+3.97. La comparacién entre ambos grupos no mostrd
diferencias estadisticamente significativas: depresion (W = 344.50, p = 0.58); ansiedad (W =
338.50, p = 0.67) y estrés (W = 352.50, p = 0.49).

Conclusiones: Los resultados indican valores muy similares entre ambos grupos, por tanto, se
puede afirmar que el disefio curricular no influye en los niveles de estrés, ansiedad y depresién
de los estudiantes.

Palabras clave: Practicas clinicas, Fisioterapia, estrés, ansiedad, depresién, DASS-21.
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Optimizar el aprendizaje participativo y cooperativo en el aula
Helena Bonache; Maryurena Lorenzo; Christian Rosales

Estudios recientes evidencian que las metodologias activas de ensefanza-aprendizaje
promueven la adquisicién de competencias, mejoran la motivacién y ubican al alumnado en el
centro del proceso. Estas estrategias lo convierten en protagonista del aprendizaje, a la vez que
fomentan su interés por la investigacion y promueven su participacion y colaboracion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Con el objetivo de optimizar el aprendizaje participativo en
los estudios universitarios, el presente proyecto incorpord varias metodologias: 1) el aprendizaje
cooperativo en grupos reducidos de trabajo, 2) las exposiciones orales y 3) la evaluacion por
pares. Asimismo, se combinaron los métodos de ensefianza-aprendizaje con la aleatorizacion de
las presentaciones del trabajo grupal y las personas rotaban por los grupos de trabajo cada
quince dias, favoreciendo el desarrollo de competencias genéricas y transversales como la
igualdad y la diversidad social. La calificacién de la evaluacion continua del rendimiento y
competencias adquiridas a través de las exposiciones orales y las entregas de trabajos grupales
fue de 8.37 sobre 10 (N = 168). La satisfaccion del alumnado con diferentes indicadores
relacionados con las metodologias activas implementadas se evalud con una escala de 12 items.
Un total de 126 estudiantes cumplimentaron la escala, mostrando una valoraciéon general
positiva (4 puntos sobre 5) de la dindmica de trabajo empleada. Los resultados muestran un
efecto positivo en el rendimiento y en la satisfaccion por parte del alumnado cuando se
combinan diferentes metodologias de ensefianza-aprendizaje, a la vez que se desarrollan
estrategias activas para evitar las limitaciones de los trabajos grupales.

Aprendizaje basado en Retos para la exploracién del enfoque educativo STEAM con
futuros docentes

Olalla Garcia-Fuentes y Manuela Raposo-Rivas

Descubrir, experimentar y explorar las diversas posibilidades de los nuevos lenguajes y la
alfabetizacion digital en el campo educativo, asi como el desarrollo de la competencia digital
docente son una necesidad en la formacién inicial del actual profesorado de ensefianza no
universitaria. El trabajo que aqui se presenta recoge el disefio, desarrollo y evaluacién de una
experiencia real llevada a cabo con alumnado del Grado de Educaciéon Primaria. En ella, se
presenta una iniciacién al enfoque educativo STEAM a través de la metodologia de Aprendizaje
Basada en Retos. Los resultados arrojan una percepcidon muy positiva por parte de los futuros
docentes tanto en relacion con los retos propuestos, como de la metodologia de ABR, ya que les
permite conocer e indagar sobre nuevos lenguajes como la programacion en bloque, la robética
educativa, el disefio 3D o los paper circuits. Se concluye que el ABR es una metodologia que
permite acercar al profesorado en formacién a prdcticas educativas que conllevan la
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construccién de artefactos tecnoldgicos y mejoran su percepcién sobre el uso de las tecnologias
en el campo educativo.

El trabajo cooperativo en las aulas universitarias: el portafolio como instrumento
de valoracién del alumnado

Josefina Lozano Martinez, Irina-Sherezade Castillo Reche, M2 Carmen Cerezo Maiquez y Fco.
Javier Ballesta Pagandooslos

En las ultimas décadas se han producido cambios que afectan al modo en el que se lleva a cabo
el proceso de ensefianza-aprendizaje, favoreciendo la implementacién de metodologias mas
activas en las aulas. La enseiflanza competencial indica que, ademas de los conocimientos sobre
las materias, se debe promover en el alumnado el desarrollo de otro tipo de habilidades (de
comunicacidn, resolucién de problemas, trabajo en equipo, etc.). Este trabajo surge ligado a un
proyecto de innovacién docente cuyo objetivo es potenciar el uso de metodologias
participativas y cooperativas en las que el alumnado sea protagonista de su propio aprendizaje,
utilizando para ello recursos didacticos audiovisuales. En el proyecto participa alumnado de
diferentes cursos y grados de la Universidad de Murcia y de Extremadura. Para la recogida de
informacidn se ha utilizado el portafolio donde el alumnado ha valorado los beneficios de esta
metodologia al finalizar las distintas practicas realizadas. Las fases seguidas para el anadlisis del
contenido de sus comentarios, y las consiguientes categorias extraidas desde el tratamiento de
los datos, nos indican que se ha seguido un enfoque cualitativo de investigacidon adecuado, que
ha puesto de manifiesto que la metodologia seguida ha sido muy apropiada y bien valorada por
los estudiantes cuando se pretende favorecer la participacion y cooperacién del alumnado.

Resolucidn de casos clinicos como herramienta para el aprendizaje integrado en el
grado de medicina

Lidia Ibafiez, Ana Checa Ros, Maria Dolores Guerrero Masia

La integracién de las asignaturas bdsicas y clinicas del Grado de Medicina es esencial para
favorecer el proceso de ensefanza-aprendizaje. Asi, este trabajo tiene como objetivo integrar
los conocimientos y competencias de las asignaturas del primer semestre del 3er curso del
Grado de Medicina (Patologia General, Anatomia Patoldgica, Microbiologia e Inmunologia y
Farmacologia). Para ello, la experiencia se ha realizado en los centros de la Universidad Cardenal
Herrera CEU localizados en Alfara y en Castelldn, con un total de 137 estudiantes que han
trabajado colaborativamente un caso clinico en 13 sesiones de 2 horas: 5 sesiones han sido
comunes para las 4 asignaturas y las sesiones restantes se han dividido en 2 sesiones/asignatura.
En la dltima sesidn se ha valorado la adquisicidon de conocimientos y la resolucién del caso clinico
a través de la presentacion de los resultados y de la realizacién una prueba de respuesta
multiple, calificados sobre 70% y 30%, respectivamente, atendiendo a los conocimientos
relacionados con las 4 asignaturas. El 11,67% de los estudiantes obtuvo una calificacién igual o
superior a 8, observandose que los estudiantes de Alfara obtenian una calificacién mas elevada
que los de Castelléon (90,5 vs 8,6%1,3, p=0,0246). Ademas, los estudiantes consideraron que el
desarrollo de este proyecto les ha favorecido su capacidad para el abordaje holistico y
multidisciplinar del paciente, no observandose diferencias entre los centros. Por tanto, la
integracion de las asignaturas mediante casos clinicos favorece un buen proceso de ensefianza-
aprendizaje que, ademas, es bien valorado por los estudiantes.
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Aplicacion del aprendizaje basado en problemas a través de un proyecto de
laboratorio

Francisco Calderdn Celis, Pablo Manrique Garcia, Jorge Ruiz Encinar

El proyecto de innovacidon docente se desarrolla en la asignatura optativa Qualitative and
guantitative proteomics and biomarker analysis (Protedmica) del Master Universitario en
Ciencias Analiticas y Bioanaliticas (MCAB) por la Universidad de Oviedo. El proyecto realizado ha
empleado el aprendizaje basado en la resolucion de problemas mediante la integracion de las
horas no expositivas de la asignatura en una Unica tarea, un proyecto de investigacién en el
laboratorio, en el cual los alumnos han empleado las técnicas y herramientas proporcionadas
en el temario de las clases expositivas para la resolucion del problema propuesto. Junto a la
preparacion y analisis de las muestras en el laboratorio, los alumnos han llevado a cabo el
tratamiento de datos de los diferentes andlisis, y combinado los datos de forma que se
complementen logrando una caracterizacion de las muestras problema proporcionadas
integrando los diferentes experimentos. Esta caracterizacién ha requerido también de busqueda
de informacidn en bibliografia y bases de datos, en un informe en forma de presentacién oral,
que llevaron a cabo de forma conjunta. Los alumnos se han enfrentado asi al reto de combinar
la informacién y datos obtenidos con diferentes técnicas y métodos, y contextualizar toda esa
informacidn dentro del contenido proporcionando. Este método ha proporcionado una mejor
compresion y manejo de los conceptos clave dentro de la asignatura, una experiencia educativa
mas practica y desafiante al alumnado, promocionando su capacidad critica y de compresion, el
desarrollo del trabajo en equipo, y la comunicacion cientifica.

Forge of Quest: juego de mesa para luchar contra la desinformacion.
Juan Fernandez Franco/ Alberto Gonzalez-Fernandez/ Jesus Acevedo-Borrega

La desinformacién es un problema creciente en la era digital, promovido, entre otros, por la
proliferacion de las redes sociales y su incorrecto uso. La rapidez/facilidad con la que se puede
compartir informacién, sumado al cardcter emocional de las mismas, involucra un aumento
exponencial de la desinformacién entre la poblacién en general. Es por ello que es cada vez mas
importante tener en consideracion el fomento del pensamiento critico, desarrollando
habilidades para discernir la veracidad de la informacion y contrastarla. La presente propuesta
plantea el disefio de «Forge of Quest», un juego de mesa basado en el popular videojuego
«Forge of Destiny», desarrollado por el Grupo de Investigacién «Nodo Educativo», de la
Universidad de Extremadura, con la financiacidon de la Fundacién Cotec para la Innovacién.
«Forge of Destiny» es un videojuego ambientado en un mundo distépico donde la informacién
es un elemento de poder y control social. Aprovechando todas las posibilidades que nos aporta
el videojuego, se ha creado una adaptacién en formato de juego de mesa donde los jugadores
asumen el rol de investigadores de una serie de facciones. El objetivo del juego es desarrollar el
pensamiento critico, fomentando la investigacidon de una manera lddica y atractiva a través de
las mecanicas establecidas. Como resultado, obtenemos un recurso educativo abierto
complementario al videojuego, que comparte la importancia de trasladar al ambito educativo el
desarrollo de habilidades y competencias necesarias para luchar contra la desinformacién.

Construccion de un instrumento cuantitativo para la evaluacion de una practica de
innovacién docente
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Josefina Lozano Martinez, Belén Suarez-Lantardon, M2 Carmen Cerezo Maiquez e Irina S. Castillo-
Reche

La evaluacion es un proceso fundamental dentro de toda practica educativa. Ademds, en los
ultimos tiempos se ha modificado la cultura de evaluacidn, buscando que la informacion
obtenida revierta en apoyo del proceso de ensefianza-aprendizaje, proporcionando informacion
sobre el alumnado, los docentes y los centros educativos. Esta nueva visidon viene acompanada
del desarrollo de instrumentos de medida fiables y validos. Por ello, este trabajo tiene como
objetivo presentar el proceso seguido para la construccidén de un instrumento cuya finalidad es
la evaluacién de una practica innovadora en la que el alumnado trabaja de forma colaborativa.
La construccién de este instrumento, de caracter cuantitativo, ha pasado por diferentes fases:
1) Disefio, 2) Validacién de contenido, utilizando el juicio de expertos, 3) Validacidn externa,
calculando el Coeficiente de concordancia y 4) Aplicacién piloto y calculo de fiabilidad. Los
resultados muestran un promedio global entre los expertos de 4.7 admitiendo como validos
todos los items. Se calcula, también, el Coeficiente de Validez de Contenido, obteniendo un CVC
global = 0.92 considerandose una validez y concordancia excelente. Igualmente, el resultado
obtenido en W de Kendall muestra un nivel de significancia menor de 0.05, por lo que se rechaza
HO, concluyendo que existe una concordancia aceptable. El alfa de Cronbach obtenido es de
.926, considerandose un instrumento fiable. Como conclusién, el instrumento disefiado ha sido
validado, cumpliendo con el grado de rigor cientifico que permite asegurar la credibilidad,
autenticidad, confianza e integridad de los resultados que asi se obtengan.

Desarrollo de la competencia digital docente en los futuros profesores de inglés
Paz Diez-Arcdn y Elena Martin-Monje

Esta comunicacidon muestra la introduccién de una nueva metodologia docente en el ambito
universitario. En 42 curso del Grado de Estudios Ingleses de la UNED (Universidad Espafiola de
Educacidn a Distancia) se ofrece la asignatura optativa "La ensefianza del inglés como lengua
extranjera", para estudiantes que quieran dedicarse a la docencia de la lengua inglesa. En la
UNED se sigue una metodologia semipresencial, y por tanto el desarrollo de la competencia
digital docente es fundamental. De acuerdo con esto, se seleccionaron las dreas mas relevantes
de Marco europeo para la competencia digital de los educadores (Redecker, 2017) para
trabajarlas con los estudiantes: 1) compromiso profesional; 2) recursos digitales; 3) ensefianza
y aprendizaje; y 4) evaluacidn. Se disefid una tarea final en tres partes: 1) Pre-tarea: Visionado
de videos de profesores dando clase y reflexién en el foro del curso virtual sobre aspectos de
ensefanza de ILE y uso de la tecnologia; 2) Tarea: Creacidn en grupo de secuencias didacticas
para ILE; y 3) Post-tarea: Creacidn de un video presentando su trabajo y evaluacion de tres de
los videos de sus compafieros, segun la rubrica disponible. Para la recogida de datos se adapté
el cuestionario de Alarcon et al. (2020) que mide la competencia digital docente. Los resultados
muestran una mejora en las siguientes dreas de competencia digital docente: 2) recursos
digitales, 3) ensefianza y aprendizaje y 4) evaluacién.

Fotovoz como estrategia pedagdgica en un centro de fp

Manuela Raposo-Rivas; Olalla Garcia Fuentes; José Antonio Sarmiento Campos; Silvia Sierra
Martinez

Fotovoz es una metodologia y estrategia de recogida de informacion en la investigacion

cualitativa, sin embargo, posee también un valor como estrategia pedagdgica y didactica pocas
veces considerado. En este trabajo, se presenta una experiencia desarrollada en un centro
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publico gallego de Formacion Profesional con la finalidad de explorar la imagen que los
estudiantes poseen sobre la equidad e inclusién en la institucién educativa para descubrir las
claves que puedan facilitar su participacién activa. Participan 24 estudiantes de dos familias
profesionales diferentes que, en un primer momento, reciben formacioén sobre la técnica de
fotovoz antes de realizar fotografias individualmente y reflexionar en torno a cuatro tépicos: lo
gue es y no es la inclusion, asi como situaciones en las que se siente valorado en el centro o en
el aula y aquellas en las que se siente excluido. Posteriormente, seleccionan una fotografia y la
textualizan de forma colaborativa en pequefios grupos. A continuacion, se establece una
valoracion y analisis participativo de los resultados previo a la difusién en redes y exposicién en
el centro educativo. Los resultados muestran cuestiones clave sobre la inclusidn educativa de
tipo conceptual, ético-filoséfico y practico. Se concluye con una serie de recomendaciones para
el centro educativo emanadas desde la reflexidn y el sentir de los estudiantes.

La percepcion del profesorado sobre las metodologias innovadoras en el aula
Joseba Delgado-Parada, Maria-Carmen Ricoy Lorenzo, Maria del Pino Diaz Pereira

En un contexto social cambiante, la escuela debe adecuarse a las transformaciones e
innovaciones educativas. La implementacién de nuevas metodologias docentes en el aula
dependera en cierta medida de la concepcién y la formacién del profesorado, asi como de la
percepcién de su utilidad. El objetivo de este estudio es analizar la vision del profesorado en
cuanto a la utilidad y la aplicacion de las metodologias innovadoras en el aula, teniendo en
cuenta aspectos como las caracteristicas atribuidas al perfil de docente innovador/a. Para ello,
se ha realizado un estudio exploratorio mixto con docentes de educacién infantil, primaria y
secundaria. La informacion inicial fue recopilada mediante un cuestionario en linea, que incluia
cuestiones relativas a los beneficios de las metodologias innovadoras, asi como al perfil
competencial de docente innovador/a; posteriormente, mediante un grupo de discusidn, los/las
docentes participantes disefaron experiencias de aprendizaje tras la elecciéon de una de las
siguientes metodologias innovadoras: aprendizaje basado en proyectos, gamificaciéon y aula
invertida. Los resultados reflejan los beneficios que el profesorado atribuye a las metodologias
innovadoras, por su capacidad para estimular espacios adaptados a la diversidad y la motivacion
del alumnado. Por otra parte, consideran que un perfil docente innovador se caracteriza por sus
capacidades de flexibilidad, adaptaciéon a los cambios y creatividad, asi como de liderazgo
democratico y empatia. Por ultimo, se detectan discrepancias en cuanto a las metodologias
innovadoras elegidas por los docentes de las diferentes etapas educativas para el diseiio de las
propuestas.

Autoevaluacion y coevaluacion: estrategias didacticas activas y motivadoras en el
proceso de ensefianza-aprendizaje

Patricia Motos Sellés; Maria Teresa Cortés Tomas; José Antonio Giménez Costa

En los ultimos afios las universidades espafiolas han ido reajustando sus metodologias docentes
hacia procesos de ensefanza-aprendizaje en las que el alumnado toma mayor conciencia y
responsabilidad de su papel activo durante su aprendizaje. Concretamente, en este trabajo se
pretende evaluar el grado de satisfaccion del alumnado sobre el uso de estrategias de evaluacién
formativas continuadas, centradas en proporcionarles feedback sobre su progreso de
aprendizaje, tanto por parte del profesorado, como a través del uso de técnicas como la
autoevaluaciéon y la coevaluacién. 41 estudiantes de primer curso de Trabajo Social
cumplimentaron un cuestionario ad hoc mediante una escala de respuestas Likert que iba de 0
“totalmente en desacuerdo” a 3 “totalmente de acuerdo”.Se observan resultados favorables
hacia el uso de estas técnicas de evaluacién mas participativas en el aula. Alrededor del 97% del
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alumnado estaba de acuerdo en que la autoevaluacién les ayudd a conocer los progresos y
limitaciones de la calidad de su trabajo. Este porcentaje se incrementaba a la totalidad de los/las
estudiantes cuando el feedback lo proporcionaba el/la profesor/a. También, el 100% opind que
la coevaluacién promovid una participacion mas activa y colaborativa, y que las tres estrategias
de evaluacién (feedback del/de la profesor/a, autoevaluacién y coevaluacion) les
proporcionaron un mayor grado de control en su proceso de aprendizaje. Por ultimo, el 92,7%
reconocio que estas estrategias mejoraron su nivel de satisfaccion en la realizacién del trabajo
grupal y en la asignatura en general.

La pedagogia ludica como herramienta de aprendizaje en el aula del futuro
Maria Rosa Fernandez-Sanchez, Noelia Duran Rodriguez y Mario Cerezo Pizarro

Aulas del Futuro (Future Classroom Lab) es un proyecto creado por la European Schoolnet en
2012, concibiéndolas como espacios de aprendizaje orientados a repensar el papel de la
pedagogia, la tecnologia y el disefio en las aulas. Desde entonces, mas de 32 paises se han unido
a este proyecto de transformacién de espacios educativos como Espafia a través de Instituto
Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado. En Extremadura (Espafia)
este proyecto se desarrolla como proyecto de innovacién de la administracién educativa en
centros educativos no universitarios. La Facultad de Formacion del Profesorado de Ia
Universidad de Extremadura ha implantado un Aula del Futuro para la formacion de futuros/as
docentes, siendo uno de las Facultades pioneras, a nivel estatal, en ponerla en marcha esta
iniciativa. En este espacio se apuesta por explotar las posibilidades educativas que ofrecen los
espacios flexibles, las metodologias activas y las tecnologias digitales. En este trabajo
presentamos una propuesta de introduccién de videojuegos en estos espacios educativos
emergentes en la asignatura de Tecnologia Educativa en Educacién Social desde la perspectiva
de la pedagogia ludica.

Etica y compromiso ciudadano
Andrea Menéndez Arboleya

Ante la demanda de adaptar el sistema tradicional de aprendizaje a las necesidades cognitivas
del alumnado con el fin de que estos puedan desarrollar sus destrezas especializadas en materia
de educacién inclusiva y ecoldgica, desde el Departamento de Filosofia de la Universidad de
Oviedo planteamos un proyecto de innovacidn docente para la asignatura optativa de cuarto
curso del Grado en Filosofia “Problemas de Etica Practica” basado en el modelo pedagdgico de
aula invertida. Durante el primer semestre del curso académico 2022-2023, ocho de las doce
estudiantes matriculadas en la asignatura asistieron, durante 14 semanas, a un total de 56 horas
lectivas presenciales, facilitadas conjuntamente por personal docente universitario y expertos
profesionales, distribuidas en tres sesiones por semana en el Campus de El Milan y alrededores.
Los criterios de evaluacion, empleados por el profesorado de la asignatura, fueron los siguientes:
participacion activa durante todas sesiones presenciales, elaboraciéon de un trabajo escrito,
presentacién de una exposicion oral y el desarrollo de un proyecto de investigacion sobre
soberania agroecoldgica en el ambito universitario. EIl 100% de los ocho estudiantes que
siguieron el curso lograron superaron la asignatura con resultados académicos y sociales
remarcables, algo que también se reflejo en las respuestas obtenidas en la encuesta final
realizada al alumnado para evaluar sus procesos personales de aprendizaje durante la
experiencia de innovacién docente.
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Andlisis del perfil de los usuarios de un MOOC mediante uso de técnicas de Big
Data

Casasus Estellés, Trinidad/Lépez Rodriguez, M2 Isabel/Ruiz Ponce, Félix

La revolucidn digital que la sociedad ha sufrido en los Ultimos afios y en la que estamos inmersos,
estd afectando de forma considerable el ambito de la educacién, tanto basica como superior.
Los cambios han afectado a los métodos de ensefianza/aprendizaje, usuales en el siglo XX,
destacando en las nuevas corrientes la importancia dada al trabajo personal
(autoaprendizaje/self-learning) haciendo uso de los medios que se encuentran disponibles en la
red. Los MOOCs (massive open online course) pueden considerarse un recurso pionero esencial
en el proceso de autoaprendizaje. La Universitat de Valencia (UV) emitid una convocatoria
animando al profesorado a la elaboracién de MOOQCs, que en un primer momento se
incorporarian a la plataforma www.miriadax.net, que en nuestro caso dié lugar al MOOC
“Matematicas y estadistica: entiéndelas, Usalas” (disponible en la actualidad en la plataforma
de la UV https://uvix.uv.es/). El objetivo de este trabajo es analizar el perfil de los usuarios de
dicho MOOC mediante un clustering. Su interés radica en la identificacion de clusters, que
permitird proponer mejora en los contenidos y/o un redisefio de la estructura del MOOC.
Un primer estudio detecta grupos heterogéneos atendiendo a rasgos del usuario de caracter
personal o académico. Asi, por ejemplo, uno de los grupos esta compuesto por usuarios jévenes,
que han cursado el MOOC ante su acceso inminente a la Universidad. Por contra, el grupo de
usuarios mas mayores se ubica en otro cluster, caracterizado por usuarios con estudios
universitarios y que cursaron el MOOC para refrescar los conocimientos impartidos en este.

Cultural motivation as a booster for language learning.
Maria José Salinas Ranero y Maria Elena Gémez Parra

Language learning is often seen as the door to culture. Every day, students learn about the
costumes and traditions of other nations and places in language courses. “By learning (foreign)
languages, pupils have the opportunity to become familiar with other cultures (Byram, 2013, p.
3)". But sometimes, it happens the other way around, students learn about a language because
they are interested in the culture, in other words, they are culturally motivated. We think that
this is the case for most Japanese as second language learners. The students that participated in
this study are part of the “Proyecto Watashi” which offers online Japanese courses as well as its
own didactic materials. Two instruments will be used for this research: i. The pretext that has
been validated by a DELPHI process where students state their motivation and purpose to start
learning Japanese. ii. The objective evaluation of the activities implemented. Two groups were
identified: group a. Culturally motivated students, group b. Non-culturally motivated students.
The results of this comparative analysis on the one hand, clearly indicate that culturally
motivated students outperform those who showed other types of motivation and on the other
hand, culturally motivated students study Japanese for longer periods of time. Therefore,
further studies should be carried out in this sense because culture can be a powerful boost for
the learning of languages.

Aula invertida y gamificacion: modelos pedagdgicos en la educacion superior

Magdalena Ramos Navas-Parejo/Fernando Lara Lara/Maria Jesus Santos-Villalba/Blanca Berral
Ortiz
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La educacion superior ha sufrido una transformacion significativa en las ultimas décadas gracias,
en parte, al uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion (TIC). Los docentes
han tenido que plantear nuevas estrategias pedagdgicas para estar a la vanguardia de los
cambios sociales y dar una respuesta adecuada al alumnado altamente heterogéneo. Una de las
tendencias metodoldgicas mas recientes utilizada es el aula invertida gamificada. Esta
metodologia combina el modelo flipped learning con la gamificacidn, a partir de los que se
disefan juegos y tareas relacionadas con los temas de estudio, que previamente los estudiantes
han revisado y analizado en sus hogares. Una implementacion éptima del aula invertida
gamificada requiere de una planificacion previa por parte del profesorado y del planteamiento
de actividades que vayan acorde con los objetivos de aprendizaje. Este estudio tiene como
finalidad poner de relieve los beneficios de la utilizacién del aula invertida gamificada en la
educacién superior, asi como la importancia de que los docentes realicen una adecuada
organizacion y disefio de acciones para favorecer los procesos de ensefianza-aprendizaje. Estos
dos modelos didacticos presentan una serie de beneficios tanto para el alumnado como para el
docente, de forma que el alumnado tiene un mejor rendimiento académico y una mayor
motivacién para participar en las actividades propuestas. Ademas, permite al profesorado
evaluar las situaciones de aprendizaje y obtener una retroalimentacién mds precisa con la que
conocer la asimilacién de conceptos y la adquisicién de competencias por parte del alumnado.

Reajuste de la metodologia docente en educacién superior a entornos virtuales:
disefio y valoracién

M2 |sabel Lopez Rodriguez/Maja Barac

Los confinamientos masivos sufridos durante la Pandemia obligaron al profesorado a modificar
los entornos para el aprendizaje. Teniamos féormulas que habian funcionado previamente, pero
la presencialidad parecia una condicion necesaria para aplicar apropiadamente esas
metodologias. Reinventarse en un entorno virtual, manteniendo el interés y utilidad de las
actividades, resultaba todo un reto. Y este marcd nuestro objetivo: formular propuestas
interesantes de reajuste de la metodologia docente en Educacidon Superior.
En esta linea, presentamos una iniciativa enmarcada en proyectos de innovacién docente
otorgados por el Vicerectorat de Transformacié Docent i Formacié Permanent de la Universitat
de Valéncia entre los cursos 2020-2021 y 2022-2023. En concreto, un caso de transformacion de
una actividad , de caracter grupal, implementada exitosamente en formato presencial, que en
el periodo mas dlgido de la crisis sanitaria tuvo que rediseiarse para el formato online. La
actividad, con caracteristicas similares a una Escape Room, se compone de una serie de retos y
supuestos que deben ser superados y resueltos de manera colaborativa por los integrantes del
grupo. Los objetos utilizados en el primer formato se sustituyeron por herramientas online
(cifrados, cddigos QR, etc.). Su excelente acogida, en este nuevo formato, asi como la posibilidad
de registrar las respuestas dadas por el grupo a través de la plataforma de la Universidad, ha
hecho que el equipo docente mantenga el formato en los cursos de “nueva normalidad”.
Ademas, la valoracién proporcionada por el estudiantado mediante un cuestionario ad-hoc ha
sido notoria, otorgandole una puntuacidon media superior al 8 (sobre 10).

Estrategia docente ABP para inferencia estadistica en ciencias agrarias y
alimentarias con +/-30 horas.

Pedro Martin Jiménez

Se expone una propuesta docente para la introduccion a inferencia estadistica en titulaciones
relacionadas con la ingenieria agraria y la ciencia y tecnologia de los alimentos. La propuesta es
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un intento de que los alumnos alcancen las competencias fijadas en los titulos con
aproximadamente 30 horas presenciales de clases (3 créditos ECTS). Tal asignacion de créditos
se estima escasa para los objetivos marcados, por lo que se decidid probar una estrategia basada
en Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

El papel lo aguanta todo. “aulabs” o aulas Laboratorio
Cristina Morales Saro

Trataré de mostrar cdmo nuestras aulas se han convertido en laboratorios experimentales y no
siempre consentidamente ni en el mejor de los sentidos y cdmo podemos empoderarnos como
docentes a partir de la puesta en marcha de la experimentacion educativa convirtiendo nuestras
aulas en auténticos laboratorios de investigacidn-accidn. No es fécil conciliar la practica diaria y
la ley educativa. El papel lo aguanta todo, el aula no. Un proceso de Ensefianza- Aprendizaje
tiene condiciones materiales sin las que no puede efectuarse. La norma no las asegura, a veces
ni las contempla. Por una parte, y ante la atonita mirada de los cuerpos docentes, las leyes de
educacién se suceden sin prevision, ni dotacion de medios, ni evaluacion de ningun tipo. Asi
muchos docentes confiesan que “siempre han hecho lo mismo” después de dos, tres, y hasta
cuatro cambios legislativos a lo largo de sus carreras. Al mismo tiempo, los curriculos se vacian
y los niveles de cultura general bajan. éIneptitud? ¢ Desidia? éIngenieria social? Por otro lado las
metodologias activas llevan décadas aplicindose en la Ensefianza de Lenguas Extranjeras y en
las Ensefianzas Artisticas y Técnicas con buenos resultados, sin embargo mucho/as docentes no
se sienten preparado/as para afrontarlas. Explicaré cémo he convertido en un AulLaB mi aula de
Filosofia y los beneficios y retos que supone el disefio de procesos de Ensefianza-Aprendizaje a
través de el Aprendizaje Basado en la Accién, el Aprendizaje Basado en Proyectos y el
Aprendizaje Basado en Juegos.

Transformando los espacios educativos con el aula del futuro
Isabel Cerezo Cortijo (Autor 1); Alicia Gonzalez Pérez (Autor 2)

Los constantes cambios a los que la ciudadania se enfrenta se deben traducir en nuevos retos
educativos, importantes de abordar si se pretende ofrecer una educacién de calidad que se
ajuste a las nuevas demandas sociales. En el camino de transformacidn del paisaje educativo,
han quedado evidenciadas las posibilidades de mejora que proporciona la redefinicién de los
espacios de aprendizaje. El Aula del Futuro (AdF) se perfila como un modelo para apoyar la
transformacién educativa y asi avanzar en el logro del ODS-4 en la Agenda 2030. Garantizar una
educacién inclusiva y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje para todos. Esta
investigacién incorpora los resultados obtenidos con un cuestionario llevado a cabo por 77
estudiantes del segundo curso del Grado en Educacién Infantil de la Facultad de Formacidn del
Profesorado (Universidad de Extremadura). El objetivo del presente estudio es conocer cual es
su grado de satisfaccion con la formacidn recibida en el Aula del Futuro y si consideran que se
acerca a la realidad de las aulas. Frente a los hallazgos se evidencia, a nivel descriptivo, que los
alumnos coinciden en que el Aula del Futuro es la evolucién de la ensefianza instructiva a la
ensefianza activa y que esta metodologia de trabajo se acerca mas a la resolucién de problemas
en el mundo real. Ailaden que han aprendido mas con esta nueva forma de trabajo y que las
actividades realizadas incorporan nuevas visiones sobre la pedagogia, las habilidades del siglo
XXl y el aprendizaje mejorado en tecnologias.
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Desarrollo en el alumnado en formacién inicial docente de las competencias de la
sociedad de la informacidn y el conocimiento

Isabel Cerezo Cortijo (Autor 1); Alicia Gonzalez Pérez (Autor 2)

La formaciodn inicial del profesorado es primordial para dar respuesta a los desafios derivados
de la Sociedad de la Informacién y el Conocimiento (SIC). En este contexto, la busqueda de
nuevas metodologias que impulsen una transformacidon real del proceso de ensefianza y
aprendizaje se posiciona como un objetivo clave de la Educacién Superior. El propédsito de esta
investigacidn es presentar el Aula del Futuro (AdF) de la Facultad de Formacion del Profesorado
(Universidad de Extremadura) y analizar los aspectos que el alumnado considera necesarios para
mejorar su funcionamiento. Este estudio se realiza con fines predictivos, con el objetivo de abrir
futuras lineas de investigacidn que permitan la mejora de la formacién inicial docente. Para ello,
se ha realizado un estudio cuantitativo cuyo instrumento de recogida de datos ha sido un
cuestionario dirigido a los alumnos del Grado en Educacidn Infantil. Estudiantes que trabajaron
en un programa formativo realizado en el Aula del Futuro de la Facultad de Formacidon del
Profesorado durante el curso académico 2021/22. Los resultados muestran que el alumnado
considerd bastante interesante la experiencia, pero haria actividades mas dindmicas en las que
interviniera exponiendo sus ideas y los conocimientos adquiridos en el Aula del Futuro.
Asimismo, incidié en la necesidad de programas formativos de mayor duracién, sacar mas
partido a las diferentes partes del aula y mejorar la acustica. Finalmente, cabe destacar la
necesidad de que el Aula del Futuro cuente con un horario de apertura mas amplio.

Situaciones de aprendizaje en un aula multinivel
M2 Desirée Martinez Rodriguez

Diferentes Propuestas de aprendizaje competencial donde el alumnado aprende de manera
auténoma vy funcional, y convirtiéndose en protagonista de su aprendizaje.
El alumnado propone una situacién de aprendizaje y desde ella se organizan los contenidos a
trabajar por cursos dentro de un aula multinivel; organizan los espacios y tiempos asi como la
creacién de rincones que permitan desarrollar dichas situaciones de aprendizaje de manera
colaborativa y/o cooperativa. 1.- Compramos en la tienda del Barrio (creamos una tienda en el
cole y trabajamos matematicas de forma manipulativa) 2,. Creamos una empresa: La
Chocolateria (trabajamos el tejido empresarial, el disefio, los sectores de trabajos, digitalizacion
y codigos qgr, juegos de roles...) 3.- Disefiamos juegos educativos para el aula de infantil
(trabajamos las fuentes de energia y la electricidad de forma manipulativa a través del circuito
eléctrico y le buscamos una funcionalidad en diferentes propuestas incluidos juegos educativos.

Python + ABP: una experiencia innovadora en las aulas universitarias de
programacion

Natalia Colussi y Natalia Monjelat

Las carreras vinculadas a las Ciencias de la Computacion suelen tener una gran desercién en los
primeros afos. Considerando esta problematica y en el marco de un proyecto de investigacién
radicado en la Facultad de Ciencias Exactas, Ingenieria y Agrimensura (FCEIA) dependiente de la
Universidad Nacional de Rosario (UNR), se ha comenzado a coordinar una linea de investigacién
gue, tomando los aportes de la Metodologia de Ensefianza Basada en Proyectos, pretende
estudiar los procesos de ensefianza y aprendizaje de la programacién, revisando las estrategias
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didacticas implementadas, particularmente en los segundos dictados, donde los estudiantes
recursan. En esta comunicacidn presentaremos una experiencia desarrollada en el marco de la
catedra de redictado de Programacion Il (Licenciatura en Ciencias de la Computacion), donde
durante 6 semanas se realizé un proyecto en Python combinando diferentes mddulos, siguiendo
los contenidos propios de la asignatura. Para el proyecto se tomaron datos reales del repositorio
de AirBnb, trabajando en la construccidon grupal de preguntas que permitieran conocer
diferentes caracteristicas sobre los alojamientos en distintas ciudades. La propuesta incluyé un
seguimiento semanal de los grupos y una evaluacién formativa de proceso. Tomando el
porcentaje de aprobados y los resultados de las encuestas administradas al finalizar el cursado,
se observa que el trabajo por proyectos de manera grupal, ha demostrado ser una estrategia
eficaz para el aprendizaje de los contenidos especificos, permitiendo la articulacion con
contenidos vistos en Programacion | y con componentes del pensamiento computacional para
ofrecer una mirada amplia sobre la problematica que se esta abordando.

Uso de un club de lectura para fomentar el pensamiento humanista en fisioterapia

Rodrigo Martin San Agustin, Adrian Escriche Escuder, Borja Tronchoni Crespo, Carlos Lopez
Cubas

El razonamiento clinico, la comunicacion y el pensamiento critico son fundamentales para un
buen desempefio profesional de cualquier sanitario, dado que son cualidades que se asumen
que el profesional de la salud tiene que conocer y manejar para tener un trato humano con el
paciente. El proyecto que presentamos en este trabajo tiene como objetivo mejorar el
aprendizaje de estos aspectos en el estudiantado de fisioterapia mediante la creacidn de un Club
de Lectura, mediante su implementacidn en dos asignaturas de 32y 4 2 del Grado de fisioterapia
en 4 fases: (1) contacto con figuras relevantes en la fisioterapia para que propusieran
bibliografia, (2) elaboracién de los videos explicativos para que los alumnos puedan entender
por qué se propone cada obra y con qué aspecto se puede relacionar, (3) presentacion del
proyecto al alumnado y (4) elaboracidn del material audiovisual por parte del alumno sobre el
aprendizaje obtenido de las lecturas. Asi, pretendemos mediante este trabajo exponer la
metodologia utilizada y presentar el Club de lectura, con base en la plataforma de Instagram
mediante la cuenta @leer.crece.ayudar, su evolucién en cuanto generacién de contenido y
algunas muestras de los videos generados por los estudiantes sobre los aprendizajes extraidos
de las lecturas. Esta metodologia usada, ademas de poder ser utilizada en otras universidades,
puede ser también utilizada por otros grados de la salud.

Empoderando a la infancia desde la universidad. una experiencia de aprendizaje y
servicio a través de la metodologia de design for change

Benjamin Castro Martin

La universidad no puede ser un elemento aislado y ajeno a la realidad de los centros educativos.
Ni los colegios pueden ser instituciones cerradas al entorno. Por ello, el aprendizaje y servicio es
una metodologia que ayuda a realizar una conexién entre las instituciones educativas y la
sociedad. En este texto se presenta el proyecto de Aprendizaje y Servicio, mediante la
metodologia de Design for Change, llevado a cabo por estudiantes de 22 de los Grados de
Educacidn Infantil y Educacion Primaria del Centro Universitario Cardenal Cisneros (centro
adscrito a la Universidad de Alcald) con nifios y nifias de 8 colegios de Alcala de Henares. Dicho
proyecto se enmarcd en las asignaturas de “La Innovacién Educativa”, en el caso del Grado en
Educacion Infantil, e “Innovaciéon Educativa: Perspectivas Contemporaneas”, en el Grado de
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Educacion Primaria. La experiencia tenia un doble objetivo: Favorecer el desarrollo de las
competencias especificas recogidas en los grados de Educacién Infantil y Primaria, a través de
las conexiones tedrico-practicas entre la formacién inicial docente y la realidad educativa; en
cuanto a los nifios y nifias participantes, el objetivo era desarrollar competencias relacionadas
con el emprendimiento, el pensamiento critico y la gestion de cambios en el entorno.
Ademas, se recoge el punto de vista de los y las estudiantes universitarios, su valoracion, la
repercusion en su formacién inicial docente y lo que supuso llevar a cabo proyectos de
aprendizaje y servicio en las etapas de Educacién Infantil, Educacién Primaria y con un aula de
enlace.

Como actores de doblaje en educacién primaria

Leticia Alvarez Santamaria

El objetivo de este proyecto pretende aportar un enfoque metodoldgico novedoso e incorporar
la Traduccidn Audiovisual al aula de Educacion Primaria. Concretamente, el doblaje sondea las
posibilidades didacticas para mejorar la pronunciacidn, entonacién, incrementar la adquisicién
de vocabulario, y la motivacién en el area de inglés del alumnado de Educacién Primaria. Para
ello, seran utilizados fragmentos de videos previamente elegidos y relacionados con el curriculo
del area, para realizar su doblaje en inglés. También puede realizarse en cualquier lengua
extranjera e incluso en la lengua propia. Asimismo, el uso de iPads para el doblaje de los clips de
video seleccionados, es un recurso altamente motivador para el alumnado inserto en una
sociedad digitalizada. Este recurso permite al alumnado interpretar los didlogos de los
personajes (rol-play) en la clase de inglés, de una manera divertida modulando la voz y tomando
como modelo de referencia la voz original de los personajes que permitira alcanzar los objetivos
propuestos. Para la consecucion de estos objetivos se organizard al alumnado en grupos
heterogéneos que posibiliten el trabajo colaborativo, donde la coordinacién, cooperacion y
aprendizaje entre iguales serd supervisado por la docente. A pesar de que el uso de otros
recursos tecnoldgicos distintos al iPad han sido contemplados, siendo estos igual de validos para
llevar a cabo este enfoque metodoldgico, el recurso propuesto es el mas acertado para tal fin.

Creacion de un curso corto en linea y en abierto (NOOC) sobre el empleo de
metodologias agiles para adaptar las practicas de laboratorio a la docencia online

Diego Baragafio Coto

Se ha disefado y desarrollado un NOOC dentro del marco de la formacién permanente del
profesorado universitario de la Universidad de Oviedo con el objetivo de difundir varias técnicas
docentes y su aplicacién para la adaptacién de las practicas de laboratorio en asignaturas del
ambito cientifico-técnico al entorno virtual. Entre estas técnicas se destaca el uso de videos
demostrativos, videos interactivos o laboratorios virtuales. En este trabajo se presentan las
percepciones de los participantes sobre el potencial de estas metodologias.

Modelos pedagdgicos emergentes: disefio de situaciones de aprendizaje mediante
la educacion fisica relacionada con la salud

Galan-Lopez, Pablo
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El interés y preocupacion por mejorar la salud del alumnado y el vital papel de la escuela en
cumplir con ese propdsito no es algo novedoso o reciente, ya que histdricamente se ha asociado
al area de EF, desde la etapa de educacion primaria hasta bachillerato, pasando por educacién
secundaria. Por otra parte, el enfoque de ensefianza de la educacion fisica vinculado a la salud
ha sido ampliamente investigado en la literatura cientifica, y se han utilizado varios términos
para referirse a este enfoque, como Health-Based Physical Education, Educacion Fisica orientada
hacia la salud, Health Optimizing Physical Education, Educacidn para la salud desde la Educacién
Fisica, Promocion de la salud desde la Educacion Fisica, Educacion Fisica relacionada con la salud
y Salud y Educacidn Fisica. Aunque hay diferencias en la terminologia, hay similitudes en el
contenido de estas lecturas, lo que ha permitido desarrollar un corpus de conocimiento y
configurar un modelo pedagdgico comun. Por lo tanto, se ha propuesto la denominacién
"Modelo pedagdgico de Educacidn Fisica relacionada con la Salud (EFRS)" para unificar todo este
conocimiento.

| WCB congress: una actividad basada en el aprendizaje basado en problemas
(ABP) en una asignatura bilinglie del master en biotecnologia del medio ambiente
y la salud

Esther Serrano Pertierra; M2 Teresa Fernandez Sanchez

En la actividad colaborativa | WCB Congress hemos empleado una variante de la metodologia
de aprendizaje basado en problemas (ABP) para fomentar el aprendizaje colaborativo y
favorecer la participacion activa del alumnado en el proceso de aprendizaje. La practica se ha
llevado a cabo en la asignatura Biosensores del Master Universitario en Biotecnologia del Medio
Ambiente y la Salud. A los estudiantes se les planted el ejercicio de presentar una comunicacién
oral en el | WCB Congress, un evento cientifico especializado en los contenidos de la asignatura.
Los alumnos trabajaron en equipos para preparar un resumen de su comunicacidn y la
correspondiente presentacion. Durante el desarrollo de la préctica se trabajaron los contenidos
de la asignatura de forma practica para guiar a los estudiantes a la consecucidn de los objetivos.
El ejercicio de presentar y defender una comunicacidn oral en un congreso resulté muy util para
que el alumnado experimentara una situacion real a la que se puede enfrentar en el curso de su
desarrollo profesional. Ademads, esta actividad se puede adaptar a entornos mixtos o
completamente virtuales.

Analisis de la bibliografia disponible para el estudio de la resolucién numérica de
ecuaciones no lineales en el contexto de la asignatura de cdlculo numérico de un
grado de ingenieria

Fernando Sdnchez Lasheras, Paulino José Garcia Nieto, Esperanza Garcia Gonzalo, Luis Alfonso
Menéndez, Juan Luis Gonzalez-Santander

En las ensefianzas universitarias los libros de texto son herramientas muy utiles para los
estudiantes que desean seguir el desarrollo de una asignatura. Asi, éstos permiten repasar y
ampliar los conceptos vistos en las clases tedricas, y proporcionan ejemplos y problemas
adicionales para practicar. Sin embargo, no es conveniente recomendar demasiados libros, ya
que dificultar el proceso de aprendizaje del alumno. Por otro lado, recomendar solo un libro
limita la posibilidad de comparar informacién y estudiar los conceptos desde diferentes
perspectivas, lo que es esencial para el desarrollo de la capacidad critica. En el modelo de
ensefanza del Espacio Europeo de Educacion Superior, se espera que el libro de texto fomente
el trabajo auténomo del estudiante y no solo proporcione una base tedrica, sino también
actividades y ejercicios para practicar lo aprendido. En este trabajo se examinaron 46 libros de
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analisis numérico, algunos de ellos clasicos en este campo, asi como su adecuacidn para la
imparticion del tema de la resolucién numérica de ecuaciones no lineales. En este trabajo se
proporciona informacion sobre qué contenidos son de interés para el tema de la resolucién
numérica de ecuaciones no lineales, y se ofrecen recomendaciones sobre qué libros son mas
adecuados para la explicacién de estos. Ademas, se diferencia entre los textos recomendados
solo para el docente y aquellos que pueden ser manejados por los alumnos.

La gamificacion y la subjetividad, un nuevo binomio a observar
Carmen Burgos y Jairo Pérez

El presente articulo da cuenta de la realizacidn y los resultados de la investigacién Polifonias:
Pensamiento politico de los jévenes a través de las narrativas transmedia, la cual surge como
una respuesta y apuesta de construccidn de participacién frente al histérico déficit democratico
gue se hizo evidente en las movilizaciones juveniles en Colombia desde el afio 2016 a 2021. Para
el desarrollo de esta investigacién se propuso como elemento metodolégico la etnografia
transmedia, la inteligencia colectiva y la participacion de los jovenes, de ahi que se produjeron
diferentes productos transmediaticos andlogos y digitales que dieron cuenta de las diversas
formas de participacion de los jovenes y de sus concepciones sobre lo politico y lo democratico.
De igual manera se desarrollé una herramienta de diagndstico gamificada, la cual otorgo una
serie de comprensiones obre la subjetividades en torno a las posturas diversas de los jévenes
frente al ejercicio de la politica y la toma de decisiones.

UNIDUA — universidad y disefio universal para el aprendizaje

Raquel Casado Mufioz, Maria Pineda Martinez, Maria Gloria Pérez de Albéniz Garrote, Bruno
Pedro Carcedo de Andrés

Comprender las dificultades y necesidades a las que se enfrenta la diversidad del alumnado en
las diferentes etapas educativas es reconocer la desigualdad existente en el acceso al
aprendizaje. Una via para mejorar esto es ofrecer una ensefianza inclusiva como elemento
transversal en la formacidn inicial de los futuros maestros de Educacién Primaria contemplando
la diversidad como un factor enriquecedor en la sociedad y enfatizando el disefio para todos.
Esta idea permite acercar a los futuros educadores a una visién inclusiva del proceso de
ensefanza-aprendizaje en cualquier contexto y desde diversas las disciplinas de su Titulo. Este
proyecto plantea la elaboracidn, aplicacién y evaluacion de una Guia Didactica para facilitar la
implementacién del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) Consta de tres fases que
abarcan desde enero de 2023 hasta diciembre de 2024: 12) Revisién y disefio del material
didactico sobre inclusion y tecnologia educativa 22) formacion de los docentes del Grado; vy, 32)
aplicacién en diferentes asignaturas del Titulo y evaluacién de la experiencia por parte del
equipo docente y el alumnado implicado. Se espera asi facilitar la mejora de la formacién sobre
educacién inclusiva del profesorado y estudiantado del Titulo mediante la implicacién de ambos
colectivos dentro del proceso innovador.

Desarrollo de Competencias Transversales
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Relacion de las practicas creativas con el rendimiento académico del alumnado de
tercer ciclo de educacion primaria

Marina Rodriguez Paredes

El desarrollo del pensamiento creativo, que hace referencia a la actividad cognitiva de
formulacion, construccién y resolucién de problemas desde la originalidad y flexibilidad en
contextos de aprendizaje y en la vida cotidiana, es una competencia transversal adaptativa y de
innovacién en la busqueda y creacién de soluciones a problemas, necesaria “para la plena
insercion de los jovenes en la sociedad contempordnea. Sin embargo, se observa una brecha
entre educacién y creatividad, que hacen de la creatividad un recurso escasamente utilizado en
el contexto escolar, dada la inexistencia de programas y/o politicas educativas que la conciban
como un valor clave en el desarrollo personal del alumnado. A modo de solucidn, se plantea una
propuesta interdisciplinar inclusiva de intervencién educativa para tercer ciclo de Educacién
Primaria (EP) constituida por un conjunto de actividades precursoras del pensamiento creativo
(Becoming creative tasks and Performing Creativity tasks) del alumnado desde las dreas de
educacidén artistico-musical y fisico-deportiva a través de la resolucién de problemas recogidos
en forma de ODS en la Agenda 2030. Las actividades estaran organizadas de acuerdo a las fases
del proceso creativo del modelo de Wallas (2014) para contribuir al desarrollo de la cognicidon
creativa que favorezca las interacciones dinamicas entre las redes por defecto y redes de control
del sistema cerebral. Esta propuesta investigara la creatividad a través de instrumentos como el
CREA y la prueba PIC-N, y su relaciéon con la mejora del Rendimiento Académico del alumnado
en el resto de areas curriculares desde un paradigma cuantitativo. The development of creative
thinking, which refers to the cognitive activity of formulating, constructing and solving problems
from originality and flexibility in learning contexts and in everyday life, is a transversal adaptive
and innovative competence in the search for and creation of solutions to problems, necessary
"for the full insertion of young people in contemporary society. However, there is a gap between
education and creativity, which makes creativity a scarcely used resource in the school context,
given the lack of educational programmes and/or policies that conceive it as a key value in the
personal development of students. As a solution, we propose an inclusive interdisciplinary
proposal for educational intervention for the third cycle of Primary Education (PE) consisting of
a set of activities that are a precursor to creative thinking (Becoming creative tasks and
Performing Creativity tasks) for pupils in the areas of artistic-musical and physical-sports
education through the resolution of problems set out in the form of SDGs in the 2030 Agenda.
The activities will be organised according to the phases of the creative process of Wallas' model
(2014) to contribute to the development of creative cognition that favours dynamic interactions
between the default networks and control networks of the brain system. This proposal will
investigate creativity through instruments such as the CREA and the PIC-N test, and its
relationship with the improvement of students' academic performance in other curricular areas
from a quantitative paradigm.

La necesidad de educacién en bioética como competencia transversal de los
futuros investigadores: una prueba de concepto en el grado de biologia

Ana Maria Navarro Incio y Laura Tolivia Navarro

De los grados de ciencias y ciencias de la salud surgen la mayor parte de los cientificos e
investigadores que se consagran con el objetivo de solucionar gran parte de los retos que, en
campos como la salud humana, la biotecnologia o el medio ambiente, abundan en la sociedad
actualmente. Se hace por tanto necesario que los graduados adquieran, no sélo los
conocimientos tedrico-practicos necesarios en el ejercicio de su profesion, sino también criterios
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y bases éticas que fomenten el respeto y la responsabilidad social, pudiendo asi ser capaces de
tomar decisiones fundamentadas en principios de alta calidad ética frente a los avances
cientificos y tecnoldgicos. El objetivo de este trabajo ha sido realizar una prueba de concepto
para averiguar cudles son los conocimientos generales de bioética que tienen los alumnos de
cuarto curso del grado de Biologia. Para ello se utilizaron las practicas de aula de una asignatura
obligatoria titulada “Biologia del Desarrollo”, relacionada con algunos de los principales dilemas
bioéticos. Se disefid una actividad en forma de un caso/problema (ABP) de resolucion bioética
compleja en el que se planteaban varios de los conflictos con los que pueden encontrarse los
profesionales y los investigadores de la salud y la biotecnologia. Tras la experiencia, hemos
confirmado que, efectivamente, los alumnos no conocen los principios basicos de la bioética y
desconocen también la legislacion que rige en este y en otros paises sobre los problemas
medioambientales, biomédicos, tecnoldgicos o de sufrimiento animal. Creemos que esta tarea
ha de ser abordada por los docentes del grado de forma transversal, proponiendo en cada
asignatura actividades que ayuden al alumno a reflexionar sobre los valores involucrados en
cada una.

Aprendizaje basado en proyectos sobre los paisajes de Espafia
Salvador Beato Bergua

Los paisajes de Espafia son el resultado geo-histdrico de la evolucién dindmica de su naturaleza
y poblacién. Con esta practica de innovacion docente, se analizan los usos tradicionales que han
configurado un determinado espacio geografico y después el medio fisico que los sustenta
(atendiendo a la adaptacién de las comunidades humanas al medio) para, finalmente, descubrir
como se resuelve todo en forma de unidades paisajisticas concretas. Se trata de que el alumnado
aprenda mediante la prdctica a trabajar sobre las interacciones territoriales en marcos
regionales distintos de los administrativos (en este caso, utilizamos la regionalizacidon de
sistemas y paisajes agrarios de Espafia), fomentando su autonomia y la responsabilidad
individual, asi como la capacidad de interpretacién, reflexidn, interrelacién y sintesis. De este
modo, esta practica encaja a la perfeccion con esta asignatura de sintesis propia de la materia
Geografia Regional, pues pretende proporcionar un conocimiento general e integrado del medio
fisico de Espaifa y sus paisajes, culturales por definicion. En la practica, son impartidas las clases
expositivas establecidas en la guia docente y las horas destinadas a las practicas y al trabajo de
curso se dedican al proyecto. Todo el alumnado participa en la construccion del proyecto y
colabora en equipo para el analisis de la bibliografia y cartografia. Después, individualmente se
elaboran informes de sintesis en los que se relacionan los elementos del medio fisico, con los
sistemas y paisajes agrarios y las unidades de paisaje establecidas en el Atlas de los paisajes de
Espana.

Comunicacion cientifica: una primera toma de contacto con los formatos
habituales en investigacion

Lourdes Marcano Prieto; Maria Gonzalez de la Vega; Ana Matilde Pérez Mas; Maria Salvador
Fernandez

Las practicas de laboratorio en las asignaturas de fundamentos de Fisica de los grados de
ingenieria son el escenario perfecto para la adquisicion de competencias transversales en
materia de comunicacidn cientifica por parte del alumnado. Este proyecto presenta una
evaluacion de los resultados experimentales adquiridos mediante tres vias diferenciadas:
comunicaciones orales (mediante la exposicion de wuna presentacion PowerPoint),
comunicaciones tipo poster (elaborando un pdster cientifico) y mediante informes cientificos.
Con un total de tres sesiones experimentales, cada una de ellas se evalué siguiendo las distintas
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formas de comunicacidn con el fin de que el alumnado se familiarice con las formas habituales
de comunicaciodn cientifica. El pdster resultd ser la comunicacion preferida por el alumnado, ya
que se trataba de un tipo de formato novedoso que favorece la discusion de resultado entre
compafieros.

Inducteaching: establecimiento de vinculos con la institucidon educativa
Patricia Olmos Rueda, Anna Diaz Vicario, & Berta Martinez i Ané

Los procesos de induccidn, al inicio de la profesidén y durante la formacidn inicial, son claves en
la configuracidn de la identidad profesional como docentes. INDUCTEACHING es un modelo de
induccion ligado a la formacidn inicial docente, durante el periodo de practicas curriculares de
ultimo curso, que investiga sobre el desarrollo de indicadores competenciales clave para el
desarrollo profesional docente. Un proceso de co-creacion colaborativo entre universidad y
centros educativos (5 universidades y 6 centros formadores de Barcelona, Tarragona y Lérida)
permite identificar indicadores competenciales centrales para el desarrollo profesional docente
en cuatro dimensiones —la personal, la didactico-organizativa, la social y la institucional— y
determinar el conjunto de estrategias que permiten su trabajo, ofreciendo recursos,
orientaciones y pautas de actuacion en tres fases de induccién: 1. Establecimiento de vinculos
con la institucion educativa; 2. Socializacion con la cultura del centro; 3. Refuerzo del desarrollo
profesional docente. Focalizando en la primera fase, se establece la acogida de la futura figura
docente como estrategia, mediante actuaciones de autoevaluacién y reflexién a lo largo de todo
el curso, intensificadas al inicio. Materializada en el disefio de un Plan de Acogida, se trabajan
competencias como la participacién e implicacién con el centro y sus proyectos, la relacidn con
el alumnado, el sentido de pertenencia, o la capacidad participativa, proactiva, empatica y de
trabajo colaborativo. Una buena acogida es clave para la adaptacién, interiorizacién de la cultura
de centro, la cohesién social en la comunidad educativa y el establecimiento de vinculos de
identificacidn institucional.

Adopta una superficie: una aproximacion visual a la geometria diferencial clasica
Esther Cabezas Rivas y Maria Garcia Monera

En el curso 2020/2021 iniciamos un proyecto de innovacién docente en la facultad de
matematicas de la Universitat de Valéncia enfocado al desarrollo de competencias transversales
necesarias para una correcta defensa del trabajo fin de grado (TFG). A lo largo de estos afios, a
través de diferentes asignaturas por curso académico, hemos propuesto la realizacién de
actividades integradas en las correspondientes asignaturas, coordinadas entre si, y con una
dificultad y un nivel de exposicién publica creciente y progresivo. Dentro de la asignatura
Geometria Diferencial Clasica de tercer afo del grado en matematicas, el curso pasado
propusimos al estudiantado la realizacidn de un trabajo escrito similar al TFG. Para ello, cada
pareja de alumnos/as debia elegir previamente una curva y/o superficie y estudiar propiedades
caracteristicas de cada una, como la curvatura media o la de Gauss, tanto su célculo analitico
como su visualizacion mediante la elaboracién e interpretacién de distintas graficas.
Posteriormente debian hacer una composicién artistica con el software Mathematica donde
apareciera la superficie y finalmente entregar un trabajo escrito. En definitiva, nuestro objetivo
con esa actividad era, por un lado, que el estudiantado se familiarizara con el programa
Mathematica, para asi agilizar los calculos que “a mano” serian largos y tediosos, para poder
centrarse en la intuicidn/significado visual de los conceptos vistos en clase de manera abstracta.
Por otro lado, la tarea planteada introduce la estructura basica y la redaccién de un trabajo
académico como es el TFG.

83



Comunicaciones Orales Online

Fomentando del emprendimiento mediante el aprendizaje basado en retos en la
educacién superior

David Rodriguez-Gomez, José Luis Mufioz-Moreno, Aleix Barrera-Corominas

Los constantes y rapidos cambios sociales, tecnoldgicos y ambientales de los ultimos afos
obligan a repensar la orientacidn, las funciones y el sentido de la Educacién Superior. Los futuros
estudiantes egresados deberdn responder a realidades inciertas y todavia desconocidas. En este
escenario, las instituciones universitarias tienen la responsabilidad de promover el desarrollo de
las competencias necesarias para que el alumnado sea capaz de ejercer una ciudadania activa,
dentro y fuera del &mbito profesional. Aqui adquiere relevancia la competencia emprendedora
como un elemento clave, tal y como reconocen distintos gobiernos y organismos nacionales e
internacionales, asi como los diferentes sectores sociales que la perciben como indispensable
para afrontar los retos de un futuro complejo. El Aprendizaje Basado en Retos (ABR) se muestra
como una propuesta metodoldgica que posibilita abordar el desarrollo de la competencia
emprendedora, facilitando que los estudiantes apliquen sus conocimientos para evaluar y
resolver problematicas y retos reales, proponiendo alternativas sostenibles en el tiempo.
El proyecto D-EMIND (https://www.demind.eu/), financiado en el marco del programa
Erasmus+, tiene el propdsito de disefiar, desarrollar y probar una metodologia, basada en la ABR
para promover la mentalidad emprendedora a la Educacién Superior. Los productos generados
en el marco de D-EMIND tienen que permitir disponer de una metodologia validada al servicio
del profesorado universitario que, a partir de diferentes estrategias y herramientas digitales,
contribuya a desarrollar en el alumnado de Educacién Superior las competencias y las
habilidades de emprendimiento que actualmente son demandadas por el entorno.

Metodologia docente con orientacién de actividad profesional en el ambito de las
tecnologias radar

José Daniel Martinez de Rioja del Nido, Alvaro Fernandez Vaquero, Manuel Arrebola Baena

En esta contribucidon se presenta la experiencia de innovacidon docente desarrollada en la
imparticion de la asignatura “Integracion de Sistemas de Radiolocalizacion”, del segundo curso
del Master Universitario en Ingenieria de Telecomunicacién. La innovacién metodoldgica se basa
en mejorar la estrategia de ensefanza-aprendizaje incentivando la participacidn activa del
estudiante y abordando la docencia con una marcada orientacion de actividad profesional.
Se han llevado a cabo diferentes actividades en las dos dreas que comprende la imparticién de
la asignatura: ensefianza tedrica y practica. Por un lado, la ensefianza tedrica se planifica con
actividades de clase invertida (flipped classroom) para el desarrollo de parte del temario. No
obstante, se ha puesto especial énfasis en la innovacién de la ensefianza practica, dando un peso
relevante a la orientacién profesional gracias a la implementacién de sistemas funcionales
basados en tecnologia radar portable a partir de elementos comerciales. En este caso los
estudiantes han trabajado en grupos, de manera similar a un equipo de trabajo en un entorno
profesional, con una plataforma comercial de desarrollo radar. Los grupos han controlado el
radar mediante un microcontrolador de tipo RaspberryPi o directamente desde un ordenador
portatil, garantizando en cualquier caso la portabilidad del sistema. Desde el control se puede
configurar el radar, recibir los datos de las adquisiciones, procesarlos y representarlos en
pantalla. El trabajo ha incluido la demostracién experimental del sistema, con la produccion de
videos y realizacidon de exposiciones. En general, el grado de satisfaccion y proactividad del
alumnado con esta actividad ha sido alto.
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Blackboard blogging in the classroom: uso de la herramienta de los blogs en
asignaturas de grado

Lourdes Bosch Juan; Carolina Galiana Roselld; Verdnica Veses Jimenez; Marta Marin Vazquez

El Blog es un recurso educativo de amplias potencialidades a la hora de trabajar
colaborativamente contenidos dentro de una asignatura, asi como competencias bdsicas del
estudiante universitario. Su uso en el aula ha demostrado que contribuye a mejorar las
habilidades de escritura y comunicacion, a la vez que permite la reflexion y el contraste de ideas
propias y ajenas vinculadas a una tematica concreta. Para impulsar el aprendizaje activo en los
estudiantes de diferentes Titulaciones de Ciencias de la Salud en las lineas de espafiol e inglés
de la Universidad CEU Cardenal Herrera, se planted la actividad de publicar entradas o posts en
el Blog del curso de la asignatura utilizando la aplicacién Blackboard Learn. Los estudiantes
llevaron a cabo la busqueda activa de informacién de caracter académico-cientifica basada en
la tematica propuesta por el profesorado, y escribirieron el blog a partir de la informacidn sobre
la que investigaron. Cada publicacién fue calificada mediante el uso de rubricas de evaluaciény
el nivel de satisfaccion y utilidad percibida se valoré mediante un cuestionario tipo Likert. Los
resultados muestran un alto grado de satisfaccién con el proyecto, y la conviccién de que ha
contribuido a mejorar sus competencias comunicativas, potenciando su capacidad de expresion
y redaccion de textos en vocabulario académico-cientifico. Ademds, la creacion de blogs dentro
de una asignatura puede ser una potencial fuente de informacion de calidad y actualizada que
puede ayudar a la comprensién de la materia.

El pensamiento de disefio (design thinking) como metodologia didactica en los
grados universitarios de educacion.

Jesus Valverde-Berrocoso, Jesus Acevedo-Borrega, Maria del Carmen Garrido-Arroyo

Presentamos un proyecto de innovacion docente financiado por la Universidad de Extremadura
cuyos objetivos son: (1) Introducir el pensamiento de diseifio (design thinking - DT) en la
formacidn universitaria del drea de Educacién para el desarrollo de competencias transversales
tales como creatividad, soluciéon de problemas y trabajo colaborativo, a través de sesiones
practicas (seminarios) en asignaturas de la Facultad de Formacién del Profesorado. (2) Elaborar
material didactico digital sobre el uso del pensamiento de disefio (design thinking) en la
formacién de maestros/as y educadores/as sociales. (3) Formar al grupo de innovacién en la
aplicaciéon del Visual Thinking como herramienta del pensamiento de disefio. (4) Evaluar los
resultados de las actividades formativas a través de cuestionario de autopercepcién y valoracién
de prototipos. El DT se ha empleado en los programas de formacién de profesorado como
método para la ensefanza, el aprendizaje y la practica, como medio para desarrollar métodos
pedagdgicos o para el disefio pedagdgico con tecnologias. Este proyecto ha implicado a mas de
600 estudiantes de los diferentes grados que se imparten en la Facultad de Formacién del
Profesorado (Caceres) y se ha desarrollado en el espacio educativo «Aula del Futuro». Los
resultados de su implementacion (recurso educativo abierto, disefio didactico de las sesiones
formativas e instrumentos de evaluacion) son perfectamente transferibles a otras asignaturas y
titulos. Es una metodologia que se adecla muy bien a la interdisciplinariedad y se adapta a
cualquier contenido académico. Posee una orientacion practica idénea para el aprendizaje
complejo propio de los titulos universitarios.
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Uso de las redes sociales para acercar la topologia en el darea de matematicas en secundaria.
Propuesta practica para trabajar el desarrollo de habilidades abstractas mediante la cinta de
mobius y la botella de Klein.

Patricia Val Fernandez

Tanto la cinta de Mo6bius como la botella de Klein pueden ser utilizados para desarrollar
habilidades abstractas en las aulas de matematicas en secundaria. Son ejemplos simples de
objetos topoldgicos mediante los cuales los estudiantes pueden desarrollar habilidades visuales
y espaciales abstractas, mientras que lo relacionan con otras areas de las matemadticas, como la
geometria y el dlgebra abstracta. Los estudiantes pueden explorar estas conexiones y ver cémo
los conceptos topoldgicos se aplican en otros campos de la matematica.
Ademas, se provoca una rstimulacion de la creatividad y la curiosidad. Al explorar las
propiedades de la cinta de Mobius y la botella de Klein, los estudiantes pueden descubrir nuevas
propiedades y patrones que pueden llevar a una mayor comprensién y un mayor interés en la
topologia. En resumen, la cinta de Mobius y la botella de Klein son objetos topoldgicos utiles
que pueden ser utilizados para desarrollar habilidades abstractas en las aulas de matematicas
en secundaria. Al trabajar con estos objetos, los estudiantes pueden desarrollar una
comprension mas profunda de los conceptos topoldgicos y mejorar sus habilidades visuales y
espaciales. Ademads, trabajar con objetos topoldgicos puede estimular la creatividad y la
curiosidad de los estudiantes.

Formacién en competencias transversales de atencion a la diversidad cultural
desde una perspectiva de género en el contexto europeo

Teresa Terron-Caro / Rocio Cardenas-Rodriguez / Fabiola Ortega-de-Mora

En la presente comunicacién se muestra el proyecto de innovacion docente desarrollado
durante el curso académico 2022/2023 en la Universidad Pablo de Olavide, el cudl ha sido
aprobado en la convocatoria de Proyectos de Innovacion docente destinada al disefio y
aplicacién de nuevas metodologias docentes y evaluadoras, integrada en el marco del Plan de
Innovacion y Desarrollo Docente de dicha universidad. El proyecto de innovacién docente que
se expondrd se enmarca en la asignatura denominada “La Educacién Social ante la Diversidad
Cultural” que se imparte en el Grado de Educacion Social y en el Doble Grado de Educacién Social
y Trabajo Social de la Universidad Pablo de Olavide. Concretamente, nos centraremos en el
concepto de diversidad cultural y en la necesidad de formar a los y las futuras Educadoras
Sociales en la adquisicion de competencias interculturales desde una perspectiva de género en
el contexto europeo. La propuesta que presentamos justifica su innovacién en la aplicacion,
seguimiento y evaluacion del Mapa interactivo de Estudios de Casos (recurso online) creado por
el proyecto Erasmus + proyecto “Voices of Immigrant Women” (VIW) (2020-1-ES01-KA203-
082364) cofinanciado por el programa Erasmus+ de la Unién Europea, en la tipologia de
proyectos de Asociaciones Estratégicas en el sector de Educacidn Superior (KA203), desarrollado
desde octubre de 2020 hasta septiembre de 2022. La metodologia que proponemos se organiza
en diferentes fases procurando en todo momento favorecer un proceso de ensefianza-
aprendizaje centrado en propuestas activas otorgando especial protagonismo al alumnado.

The development of transversal skills and competences in online higher education
contexts

Mercedes Querol-Julian
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Transversal skills and competences (TSCs) are related to labour markets and education and
training systems. Thus, TSCs should be central when designing learning to equip university
students to enter the workforce. This study focuses on the development of one of the three core
skills and competences proposed by Hart et al. (2021) in “The transversal skills and competences
model”: working with digital devices and applications. The research was conducted in an online
course on Applied linguistics to translation. It has been identified that there is a need to enhance
students’ oral communication since they communicate in writing asynchronously and, also
mostly, during synchronous online lectures (Querol-Julian, 2023). With this aim, students were
engaged in the design of a PechaKucha presentation (PK), which follows the 20x20 format. That
is, the presenter shows 20 slides and comments on each slide for 20 seconds. It was a new
presentation format for them, and after its modelling in class, 189 students designed and video-
recorded their PK. The activity was optional, as it was an online survey that 83 of them
completed afterwards. The survey measured the overall evaluation of the activity, the
difficulties they found in the design, and how they perceived learning. Results showed that: i)
they liked and will recommend doing the activity, ii) what they liked the most and the least
referred to the oral presentation itself, iii) they found difficulties mainly selecting the content of
the slides and synchronising speech and visuals, iv) they felt they learned a lot, and v) they
identified the development of five main TSCs clusters: processing information, planning and
organising, working effectively, taking a proactive approach, and communicating.

La historia de |la educacién de las mujeres como espacio de reflexion para fomentar
la igualdad de género en la docencia y la investigacion universitaria

Victoria Eugenia Alvarez Jiménez

La igualdad de género debe ser una prioridad en la docencia universitaria, particularmente en la
formacion de profesionales de la educacion, no sélo como competencia transversal, sino como
contenido de la propia formacion. Se presenta una experiencia pedagdgica a nivel de posgrado
en la Universidad de Mdlaga, a través de la cual se ha trabajado la igualdad de género desde la
Historia de la Educacién de las Mujeres, con una metodologia colaborativa y con vocacion de
aprendizaje-servicio, que se ha visto reflejada en la difusién de las producciones del alumnado
para la sensibilizacidén sobre el tema durante la Semana del Dia Internacional de la Mujer. Se ha
trabajado a través de cuatro grupos, que han desarrollado estas cuatro dimensiones:
- La huella de las mujeres en la historia de la educacién: contribuciones de maestras y pedagogas.
- Hitos importantes de la educacién de las mujeres en los siglos XIX y XX a través de una linea
del tiempo. - Avances y retos desde la historia de la educacion de las mujeres: hechos y
conquistas de las mujeres en el dmbito educativo, contrastados con las que aun quedan por
hacerse realidad. - Gracias al pasado tenemos el presente: entrevistas a compafieras de la clase
para valorar los avances en la educacion de las mujeres. Finalmente, se reflexiona sobre el papel
de la Historia de la Educacion de las Mujeres como memoria que nos debe hacer valorar el
presente y pensar el futuro, tanto en la docencia como en la investigacion.

Building plurilingualism and pluriculturalism for children in primary school through
toys and translingual narrative writing

Tu Anh Ha
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We are living in a globalised world with mobility and migration, which poses challenges for social
cohesion, especially the ability to understand and empathise with minority groups who can be
marginalized in the society. Minority children are among the ‘at risk’ ones if the society lacks
plurilingualism and pluriculturalism, which are essential for social interaction and conflict
avoidance as they perceive individuals as complex entities, formed by multiple experiences and
identifications. In order to build plurilingualism and pluriculturalism for children to create an
inclusive learning environment for them, the integration of toys and narrative writing is
designed. While toys which are connected to play bring pleasure for participants, narrative
writing provides an opportunity for sharing in different forms: arts, language(s) and
translanguage, etc, which can develop children’s plurilingualism. The main concept is that
behind each toy, there are different layers of stories. There is an individual story, and there is
also a story of the community. Therefore, each toy also encompasses culture of a region, a
community and a country. The narrative development tells the stories behind each child’s
favorite toy, which gives children a chance to share their perspectives and cultural background
and listen to others. This can help to build their pluriculturalism. This paper presents theoretical
and empirical evidence to integrate toys and narrative writing for plurilingual and pluricultural
education at primary school, as well as steps and methodological precautions to carry out the
intervention.

Realmente. Historias reales frente al estigma social de las adicciones.

Alicia Gonzélez Baeza, Miguel Angel Fernandez Blazquez, José Maria Ruiz Sanchez de Ledn,
Cristina Massegu Serra y Patricia Sampedro Piquero

Antecedentes: Los profesionales sanitarios han demostrado tener altos niveles de estigma las
personas que consumen drogas. Tener formacién especifica en drogodependencias, mayor
experiencia personal y profesional con consumidores parece reducirlo. Con ese fin, disefiamos
un programa de innovacién educativa para los estudiantes de la optativa Farmacologia de la
Conducta del grado de psicologia(Universidad Auténoma de Madrid).
Metodologia: El proyecto consta de 3 fases:1)Valoracidén del estigma y creacion de actividad
innovadora;2)Implementacion de actividad;3)Analisis de resultados. Presentamos los resultados
de la Fase 1, evaluando creencias y prejuicios en estudiantes que cursan la asignatura recibiendo
el contenido habitual en drogodependencias. Se evalud su prototipo de consumidor(ISP-20 y
preguntas ad-hoc), creencias sobre adiccién y variables sociodemogréficas. Describimos la
actividad innovadora disefiada. Resultados: participaron 62 alumnos(77,4% mujeres). La media
del ISP-20=46, sugiere que estiman la presencia de sintomas prefrontales leves en poblacién
adicta (alteraciones de conducta social, emocionales y de control comportamental). El prototipo
mayoritario fue: varén(20-30 afios), con estudios secundarios, soltero, nivel socioeconémico
medio/bajo, policonsumidor(alcohol, cocaina y cannabis). En el cuestionario de creencias sobre
adiccién predomind la concepcion biopsicosocial frente a la biomédica de los trastornos por
consumo. La actividad educativa incluye videos/audios de casos reales altamente diversos,
contados por personas famosas, profesionales sanitarios y otros usuarios reales. Los videos se
alojan en un proyecto de Moodle, incluyendo preguntas interactiva(H5P), para favorecer la
reflexion. Conclusiones: La actividad pretende flexibilizar el prototipo de consumidor y reforzar
la concepcion biopsicosocial de la adiccion, suponiendo un beneficio para su practica clinica
futura.

88



Comunicaciones Orales Online

La escuela rural como herramienta de repoblacidn de los pueblos (propuesta ABP)

M2 Desirée Martinez Rodriguez

Propuesta de trabajo ABP para un CRA del Oriente Asturiano, que intenta dar visibilidad al
trabajo que se hace en la escuela rural, mostrando la riqueza de las aulas multinivel y como los
discentes proponen disefian y participan en todas las fases de su proceso de ensenanza
aprendizaje, convirtiéndose en protagonistas del mismo. En esta propuesta aparecen
secuenciadas diferentes actividades propuestas tanto por el alumnado como por el resto de la
comunidad educativa, con la implicacién de familias, entorno, instituciones... Situando a la
Escuela como una herramienta de gestion de recursos del entorno rural.

Creacién de grupos de trabajo multidisciplinares en entornos hibridos (virtual y
presencial): una estrategia efectiva para el desarrollo de competencias
transversales en estudiantes

Diego Baragafio, Arturo Colina, Ana Diaz, Juan Maria Menéndez-Aguado

La transformacion de la educacidn en las universidades europeas requiere que los estudiantes
adquieran nuevas habilidades. En particular, en campos cientifico-técnicos, es crucial
implementar técnicas y métodos de ensefianza que permitan a los estudiantes desarrollar las
habilidades necesarias para resolver problemas reales. Los enfoques tradicionales, como la
resolucion de ejercicios numéricos, no son suficientemente eficaces para fomentar el desarrollo
de todas las habilidades necesarias para que los estudiantes aborden problemas reales. Existen
varias técnicas para abordar este problema, entre ellas, la metodologia Design Thinking es una
de las mas populares. Para adaptar completamente esta metodologia a la docencia online, se
propone su combinacién con otras metodologias agiles, como los videos interactivos, diferentes
pildoras de aprendizaje y los laboratorios virtuales. En este trabajo se presentan los resultados
obtenidos a través de un Proyecto de Innovacién Docente ejecutado en la Universidad de Oviedo
donde se ha puesto a prueba la estrategia docente planteado con éxito.

Estrategias didacticas innovadoras a partir de los cuentos de Emilia Pardo Bazan:
abordando la violencia de género en el grado en educacién primaria

Maria Luz Bort-Caballero y Manuel Gil-Mediavilla

El analisis de las piezas literarias permite entender aspectos culturales y sociales
contextualizados en una época determinada. En esta propuesta se parte de la obra de Emilia
Pardo Bazdan y se reflexiona sobre las posibilidades didacticas de sus cuentos para formar al
futuro profesorado de Educacién Primaria en competencia ciudadana, en concreto en la
concienciacion sobre la violencia de género y su trabajo. Mediante el analisis de estas piezas se
trabaja con estrategias de lectura comprensiva, estudio de los simbolos y comentarios pautados
gue permiten detectar las diferentes fases de este fendmeno: subordinacién, sumisiéon vy
opresiéon de la mujer bajo el poder del hombre. Se ha disefiado una actividad de innovacién
educativa basada en la creacion de videos cortos que fomenten la reflexién y concienciacién en
el contexto de la asignatura de Didactica de la Lengua vy la Literatura Espafiola del Grado en
Educacidon Primaria. En ella se parte del andlisis critico del cuento para crear y compartir
productos multimedia en los que se concreten los aprendizajes adquiridos. Esta dindmica servird
a las maestras y maestros en formacién para aprender estrategias de comunicacién vy
concienciaciéon sobre la violencia de género; se capaces de seleccionar obras adaptadas a la
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etapa educativa de Primaria; y concretar situaciones de aprendizaje para realizar con el
alumnado en el area de Lengua Castellana y Literatura.

Nuevos tipos de aprendizaje, procesos de funcidn ejecutiva y estrategias que
fomentan la motivacion y el éxito académico de estudiantes universitarios.

Genny Villa

La investigacion cientifica ha demostrado que el éxito académico de todos los estudiantes esta
inextricablemente ligado a su motivacidn, esfuerzo, persistencia, autoconcepto académico y
autoeficacia. El éxito académico de los estudiantes en esta era digital y globalizada requiere, por
lo tanto, el dominio de procesos como el de fijarse objetivos, la planificacion, la priorizacidn, la
organizacion, la flexibilidad ante el cambio, el almacenamiento y la manipulacion de la
informacion en la memoria de trabajo y el autocontrol. Estos procesos se denominan procesos
de la funcion ejecutiva (FE). Es importante que los profesores se familiaricen, conozcan e
integren estrategias que aborden sistematicamente estos procesos en el aula para ayudar a los
estudiantes a comprender cdmo piensan y como aprenden. Este articulo proporciona un
paradigma para comprender y al mismo tiempo ayudar a los estudiantes a integrar estrategias
que impliquen procesos de funcién ejecutiva; describe cédmo la instruccién estratégica y
sistematica y las adaptaciones al trabajo y a las tareas en el aula pueden beneficiar a todos los
estudiantes al tiempo que abordan eficazmente las necesidades de aquellos estudiantes que
muestran debilidades significativas en estos procesos. Por otra parte, personas y organizaciones
implicadas en la educacion superior expresan la necesidad de otros tipos importantes de
aprendizaje que no surgen facilmente de la taxonomia de Bloom: aprender a aprender, liderazgo
y habilidades interpersonales, ética, habilidades de comunicacidn, caracter, tolerancia vy
capacidad de adaptacién al cambio. Igualmente, este articulo presenta e ilustra la propuesta de
Dee-Fink de una taxonomia mas completa del aprendizaje significativo.

Tutoria y Seguimiento del Proceso de Aprendizaje

La tutoria como factor clave para alcanzar el incremento del logro escolar. Caso
universidad politécnica de tulancingo

Maria Del Rosario Lopez Torres, Angel Alejandro Pastrana Lépez, Francisca Elizalde Canales,
Claudia Vega Hernandez

Por el tipo de formacién que recibe el alumno la tutoria se ha convertido en una herramienta
basica dentro del modelo de Universidades Politécnicas; su principal funcién radica en una
orientacidn integral por parte del tutor para lograr que el alumno culmine su formacién
académica. El papel del Tutor es indispensable en la formacién del estudiante, sin embargo,
independientemente de las asesorias y tutorias existen diferentes factores que impiden una
mayor eficiencia para alcanzar el logro escolar. El presente articulo tiene como fin presentar las
experiencias en la Universidad Politécnica de Tulancingo de la carrera de Negocios
Internacionales, donde sefiala a los determinantes sociales, determinantes personales,
determinantes institucionales y a la tutoria como factores que influyen en el logro escolar, y su
importancia con el rendimiento académico. El resultado de esta investigacién servira de apoyo
para que la institucidn implemente nuevas estrategias enfocadas hacia el logro escolar.
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Discursos y cartografias del aprendizaje: alianzas entre la universidad y la escuela
primaria

Alejandro Lépez Quiroga, Gonzalo Llamedo Pandiella

La configuracién actual de los programas educativos limita los tiempos y las posibilidades de
reflexionar sobre el aprendizaje. Por ello, es preciso disefiar nuevas estrategias didacticas que
contribuyan a reparar esta situaciéon concediendo mas tiempo al desarrollo de los procesos
reflexivos en el aula. A este respecto, resultan utiles las cartografias del aprendizaje, entendidas
como representaciones visuales de las situaciones de aprendizaje que permiten articular un
discurso colectivo sobre su sentido. El trabajo que se presenta tiene como objetivo compartir
una experiencia cartografica llevada a cabo por un grupo de estudiantes de Educacion Primaria.
Los resultados de esta iniciativa se enmarcan en el contexto del proyecto Comunidad Canguro:
paisajes académicos y representaciones del aprendizaje, de la Universidad de Oviedo,
actualmente en desarrollo, el cual acerca esta metodologia a numerosos contextos académicos.
Mediante dicha alianza se pretende extender el didlogo entre los diferentes niveles educativos
para activar estrategias eficaces de aprendizaje desde la escuela Primaria hasta la Universidad,
estimulando la conciencia metacognitiva y la autorregulacion del alumnado. Asimismo, con la
unién de estos discursos, de caracter transversal y multinivel, se espera contribuir al desarrollo
de una educacion significativa y de calidad.

Coordinacién de las practicas de laboratorio de las asignaturas de probabilidad y
estadistica del grado en matematicas y PCEO grado en matematicas/grado en fisica

Enriqgue Miranda, Ignacio Montes, Raul Pérez-Fernandez, Beatriz Sinova

El reciente auge del analisis de datos ha hecho que una gran parte del alumnado egresado del
Grado en Matematicas y del Doble Grado en Matemadticas y Fisica de la Universidad de Oviedo
decida enfocar su vida laboral en esta direccidn. Las asignaturas de probabilidad y estadistica,
que son las mas afines al andlisis de datos, han sufrido diversos cambios desde Ia
implementacién de ambos planes de estudios, tanto en eleccién del software estadistico a
utilizar como en los contenidos de programacion a impartir. Estos cambios han impedido que el
alumnado alcanzase su maximo potencial con respecto al manejo del software estadistico. Como
problema afiadido, el alumnado de la Opcién B del Doble Grado en Matematicas y Fisica no cursa
las asignaturas Herramientas Informaticas y Estadistica Descriptiva y Probabilidad, las cuales
suponen la primera toma de contacto con la estadistica y la programacion. Con el objetivo de
paliar estos problemas, en este proyecto se ha abordado la coordinacién de las tres asignaturas
del médulo de Probabilidad y Estadistica y de las tres asignaturas del médulo de Optatividad que
se engloban dentro del campo de la estadistica. Junto con las actividades de armonizacién de
contenidos, se han propuesto planes de actuacién especificos para facilitar la incorporacion de
los estudiantes del Doble Grado en su Opcidn B. Las actividades realizadas se han traducido en
una mayor coordinacion entre asignaturas, la cual ha conllevado una mejora tanto en la calidad
de la enseiflanza como en los resultados académicos y la satisfaccién del alumnado.

Long-term academic, social and emotional effects of early childhood education. a
comparative study with non-enrolled students based on PISA’s results

Nahia Delgado, Martin Sainz de la Maza, Héctor Galindo-Dominguez, Daniel Losada

The objective of this study has been to analyze what potential academic, social and affective
benefits a student could have by having done Early Childhood Education, compared to those
who do not. For this purpose, the PISA 2018 database was used (n = 409,075 adolescents). The
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data revealed that doing Early Childhood Education, compared to not doing it, by the age of 15-
16, was significantly associated with better values in some academic variables (greater
importance to grades for their future, better attitude towards learning activities, higher
professional expectations, less absenteeism in the educational system, less probability of
changing of school in Secondary Education, and better interest and competence in ICT), and
especially, in social variables (greater social support, greater feeling of belonging to the school,
greater attitude against bullying, less victimization in bullying cases, greater respect and contact
with people from other cultures...). However, it was observed that doing Early Childhood
Education, compared to not doing it, was significantly associated with lower values of emotional
variables, such as satisfaction with life or eudaimonia; and higher values in other emotional
variables such as negative affect or fear of failure.

El portafolio virtual como herramienta para la sistematizacion de las practicas en

la carrera de educacién social
José Luis del Rio Fernandez

En la presente comunicacidon se comparte una experiencia de aprendizaje desarrollada en el
Grado de Educacidn Social de la Universidad de Almeria durante el curso académico 2021/2022.
Concretamente, en la asignatura “Practicum II”. En esta materia, que se imparte en el cuarto y
ultimo curso, se pretende que las estudiantes sean capaces de sistematizar las experiencias
acontecidas en los correspondientes centros de practicas mediante un ejercicio de indagacion,
cuestionamiento y reflexién critica en torno a la siguiente pregunta: ¢Cual es la funcién que
realiza la educadora social en su respectivo contexto de actuacién? Para lograr este objetivo, se
planteé la posibilidad de que las alumnas elaboraran un portafolio virtual que sirviera como
evidencia de su paso por la institucidén asignada y facilitara, a su vez, la metacognicién sobre los
logros formativos alcanzados. El hecho de tener que recoger evidencias, seleccionarlas,
interpretarlas y presentarlas en un formato virtual obligd, en cierta manera, a que las
estudiantes asumieran un rol mucho mas activo durante su estancia en los centros de practicas;
y entendieran que tenian ante si una oportunidad excepcional para entrenar la mirada -hacia
fueray hacia dentro- y ver lo que, hasta el momento, habia permanecido invisible. Los resultados
obtenidos tras laimplementacién de la propuesta demuestran que esta herramienta tecnolégica
resulta de suma utilidad para la sistematizacién de experiencias educativas, porque posibilita el
seguimiento continuo por parte del tutor, fomenta la creatividad, permite el aprendizaje
colaborativo y contribuye a la construccién consciente de la identidad profesional.

Una experiencia de aprendizaje reflexivo desde la tutoria del practicum de
educacion infantil y primaria

Nuria Garcia-Perales y Belén Sudrez-Lantarén

El practicum representa una parte importante de la formacidn en los Grados de Educacidn, no
solo porque supone una toma de contacto con la realidad educativa en el aula, sino porque
ademds contribuye a formar el tipo de docente o profesional que la sociedad demanda. Siendo
conscientes de esta importancia, se disefia e implementa esta experiencia de aprendizaje
reflexivo en la que han participado 11 estudiantes del Grado de Educacidn Infantil y 14 del Grado
de Primaria de la Facultad de Educacién y Psicologia de la Universidad de Extremadura. Se
desarrolla durante los cursos 2020/2021 y 2021/2022 en los que aun se estaba bajo las
restricciones asociadas a la Covid-19 implicando el uso de tecnologia y plataformas virtuales
para el desarrollo de las 6 sesiones de tutoria o seminarios conjuntos. La experiencia se
implementa en varias fases y seminarios, los cuales se utilizan para reflexionar sobre é¢qué es la
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educacion? équé es, como y para qué educar? ¢ddnde se sitdan ellos/as como maestros o
maestras? Asimismo, se intercambian vivencias y comparten aspectos observados en las aulas.
Los resultados obtenidos muestran la satisfaccion del alumnado en relacién con la tutorizacién
y el desarrollo de los seminarios, sefialando que promueve la participacion, la colaboracién y la
reflexion sobre la practica educativa. Como conclusién insistir en la importancia de la
tutorizacién del practicum, para promover la cohesidn y colaboracién de grupo, el compromiso
social que supone la profesién docente y tener una perspectiva mas ajustada de la realidad de
las aulas.

Analisis de la satisfaccidn del Plan de Accién Tutorial en la Facultad de Educaciény
Psicologia UEX.

Ana Lopez Medialdea, M2 Inmaculada Sanchez Casado, Coral Nufiez-Barranco Fernandez

Los procesos de orientacion desarrollados en el EEES han alcanzado cierta relevancia a tenor de
los diferentes estudios realizados bajo las directrices del Estatuto del Estudiante (R.D.
1791/2010). El marco académico espafiol incentiva el ajuste al contexto universitario, esto es, a
las caracteristicas propias de cada Facultad, pero en todos los Centros Universitarios se
mantiene un eje comun: Garantizar el desarrollo integral del estudiante universitario. Este
analisis de partida posibilita que el Grupo de Innovacién Docente de Orientacidon Educativa y
Formacidn del Estudiante Universitario (FORGID), a través de la Convocatoria de Proyectos de
Innovacion Docente 22/23 de la UEx, fortalezca su modelo de orientacidon a través del Plan de
Accién Tutorial en la Facultad de Educacién y Psicologia (UEx). El objetivo, por tanto, del estudio
que presentamos permite identificar la satisfaccién de sus destinatarios tras varios afios de
implementacién. Aplicando una ldgica cuantitativa se elabord un cuestionario (alfa de cronbach
0,83) que fue distribuido en el espacio virtual de diferentes asignaturas. Los resultados iniciales
(n=117), reflejan poco conocimiento sobre PAT (objetivos, horarios, actividades programadas,
publicidad), baja participacién en charlas grupales e individuales a demanda, y con respecto a la
satisfaccién, no destacanr que las tematicas abordadas les sean beneficiosas a nivel individual
y/o para la comunidad universitaria. De ahi, que la conclusion principal obtenida implique que
el PAT no responde a sus expectativas actuales y que las propuestas deberan reformularse en
base a los intereses de estas nuevas generaciones postpandémicas.

Algo viejo, algo nuevo y algo prestado. Cocktail de herramientas para la mejora del
aprendizaje de biologia y fisiologia.

Marina Pascual Ortiz, Mdnica Pascual Arce, Paloma Guillem Llobat, Alex Bizy, Beatriz Ballester
Llobell, Irene Marin Nufiez-Cortés, Cristina Orero Cones

Frecuentemente los docentes somos testigos de que la forma de estudiar de nuestros alumnos
no es la adecuada. Mdas alld de dudas concretas sobre el contenido impartido en clase, o
repeticion de algunos conceptos, los estudiantes necesitan cada vez mds acompafiamiento en
el estudio. Sin embargo, muchos docentes universitarios carecen de la formacion necesaria para
aconsejar a sus alumnos sobre qué herramienta o técnica de estudio escoger, ya que el éxito de
una u otra técnica de estudio depende de factores como el contexto, las caracteristicas
individuales del estudiante. En este trabajo, planteamos una singular colaboracién entre los
profesionales del Servicio de Orientacidén Universitaria (SOU) y docentes de asignaturas de
primer curso de los grados de Odontologia y Fisioterapia. Este proyecto aboga por el rescate de
técnicas con fuerte evidencia cientifica en cuanto a resultados de aprendizaje. Se trabajaron los
tres dominios del aprendizaje: el cognitivo (saber, procesar la informacién), psicomotor
(acciones manuales o fisicas) y el afectivo (actitudes, sentimientos). En cada uno de estas
categorias, los alumnos, organizados en grupos de trabajo, exploraron diferentes herramientas
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para elaborar material de apoyo al estudio de las materias Biologia y Fisiologia, con la ayuda del
SOU vy de las profesoras implicadas. Los participantes percibieron como muy positiva la
experiencia y mostraron un notable interés durante su desarrollo. La aplicacion directa de las
técnicas aprendidas a asignaturas en curso, bajo la supervisién de psicopedagogas y docentes,
tuvo un impacto positivo en la implicacidon del alumnado y, por tanto, en la asimilaciéon de
contenidos.

Desarrollo de gestores de clima laboral en una institucién policial brasilefia.
Lilian C Schulze, Diogo Piccioni Soares, Gabriela Chrestani, Vanessa Laner Garcia Costa

Las instituciones policiales estdn especialmente marcadas por culturas organizacionales
enfocadas en tradiciones rigidas y conservadurismo, lo que dificulta la implementacion de
innovaciones. Una institucién policial de Brasil implementé el Programa de Gestdo de Clima
Organizacional (PGCO) con el fin de buscar soluciones para la calidad de vida laboral. El PGCO se
desarroll6 a partir de estudios e intervenciones en unidades policiales, ademas de
investigaciones cuantitativas y cualitativas que, a partir de los resultados, fue propuesto la
formacion de Comités de Gestidn de Clima. El proyecto se implementé en 2022, a través de la
capacitacion y seguimiento de lideres para promover cambios y monitorear el clima
organizacional. La capacitacion de los comités se planificé en formato hibrido, para desarrollo
de los gestores, integrantes destos comités. El curso consté de tres mddulos: etapa a distancia
para nivelar contenidos especificos en temas como clima organizacional, rol de los gestores,
liderazgo y salud ocupacional; la segunda etapa consistié en un curso presencial, con talleres
para construir planes de accion y diagndsticos; y la tercera etapa, nuevamente a distancia,
superviso la aplicacién de los planes de accidn en sus lugares de trabajo, construidos durante el
curso. Algunas limitaciones fueran encuentradas, como la falta de comprensién y liberacién de
algunos participantes por parte del superior inmediato. El proceso de desarrollo de la formacion
se mostré fundamental para que los directivos comprendieran el fendmeno del clima laboral y
la estrategia motivacional para desempeiiar su rol debido al cardcter altamente practico y
potencialmente modificador de la cultura organizacional

La metarreflexion promovida por la herramienta del portafolio educativo
Andresa Sartor-Harada, Oscar Ulloa-Guerra

La presente propuesta se ha desarrollado en el ambito de la ensefianza superior a distancia con
el fin de validar el uso del portafolio en el desarrollo del aprendizaje reflexivo. La iniciativa se ha
implementado en una universidad mexicana en el drea de formacién docente a nivel de master
con estudiantes de seis paises, evaludndose la metarreflexion teniendo en cuenta las escalas de
estilos de aprendizaje. A partir de los datos recaudados se ha podido evidenciar que el portafolio
digital, implementado como un recurso para el aprendizaje y no sélo para la evaluacion,
promueve estilos relacionados con la competencia reflexiva, resultando util para el desarrollo
de curriculos en programas de formaciéon docente. El estudio demostré las posibilidades de
reflexion promovidas por el portafolio como una herramienta para la formacion docente, tanto
por el registro de los resultados que promueven la reflexién sobre la practica como las posibles
mejoras implementadas en los procesos de aprendizaje. Los analisis estadisticos y descriptivos
han permitido afirmar que el uso del portafolio contribuye al desarrollo de los procesos
reflexivos de los docentes en formacion.
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Uso e Integracidn de las Tecnologias en el Ambito Educativo
Aplicacion de la neurocomunicacién en la educacién superior
Almudena Barrientos Baez, David Caldevilla-Dominguez y Felipe Chibas Ortiz
Universidad Complutense De Madrid

La pandemia de la covid-19 ha facilitado el dar pasos hacia adelante en el ambito de la educacién
y la comunicacién a base de acelerar forzosamente la digitalizacién de multiples sectores de la
sociedad. El sector educativo tiene que adaptarse al avance social y tecnoldgico que hoy en dia
esta establecido y con el grado de difusion tecnoldgica y digital al que se ha llegado. La
distraccién y la falta de atencion del alumnado son elementos protagonistas del buen
funcionamiento de todas y cada una de las etapas educativas. Es aqui donde Ia
neurocomunicacién debe formar parte como eje transversal de conocimiento de la gobernanza
universitaria y sus docentes para poder aplicar técnicas que persuadan e incrementen el interés
de los estudiantes en el aula y fuera de ella. La neurociencia ha revelado la importancia de los
sentimientos en el proceso cognitivo humano, segun estudios como el de Barrientos-Bdez et al.
(2019). Por ejemplo, se ha determinado que el cerebro masculino y femenino estdn optimizados
para (no condenados a) ser mas receptivos ante distintas emociones. La transmision de
informacién -a veces engafiosa- sobre cultura general y materias académicas provoca
desconfianza y desasosiego en el discente con un resultado desalentador para los responsables
de las instituciones universitarias. Esta situacién sumada a la facilidad de difusién mediante las
nuevas tecnologias obliga a redisenar el planteamiento curricular de los estudios universitarios.
La ensefianza moderna estd abocada a un entendimiento estrecho con las TIC, unién que la
psicologia moderna ha de estudiar para conseguir mejorar su imbricacién. Hay que evaluar los
nuevos métodos que propician captar la atencion, el interés y la receptividad en el alumnado. Se
considera como alternativa mds que sobresaliente, el empleo de soportes audiovisuales y
ludificacion.

The covid-19 pandemic has made it easier to take steps forward in the field of education and
communication by forcefully accelerating the digitization of multiple sectors of society. The
educational sector has to adapt to the social and technological progress that is established today
and with the degree of technological and digital diffusion that has been achieved. The distraction
and lack of attention of the students are main elements of the proper functioning of each and
every one of the educational stages. It is here where neurocommunication must be part of the
transversal axis of knowledge of university governance and its teachers in order to apply
techniques that persuade and increase the interest of students in the classroom and outside of
it. Neuroscience has revealed the importance of feelings in the human cognitive process,
according to studies such as that of Barrientos-Baez et al. (2019). For example, it has been
determined that the male and female brains are optimized to (not condemned to) be more
receptive to different emotions. The transmission of information -sometimes misleading- about
general culture and academic subjects causes distrust and restlessness in the student with a
discouraging result for those responsible for the university institutions. This situation, added to
the ease of diffusion through new technologies, forces us to redesign the curricular approach of
university studies. Modern education is devoted to a close understanding with ICT, a union that
modern psychology has to study in order to improve its imbrication. It is necessary to evaluate
the new methods that promote attracting the attention, interest and receptivity of the students.
The use of audiovisual supports and gamification is considered as a more than outstanding
alternative.
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La motivacién y la satisfacciéon del alumnado de educacién primaria ante una
propuesta gamificada basada en fortnite

Isabel Fernandez-Menor; Maria-Esther Martinez-Figueira; Isidro Vaqueiro Agulla

En este estudio sobre gamificacidn en las aulas de Educacion Primaria se trata de conocer el
grado de satisfaccion y motivacion de los estudiantes de quinto y sexto curso en el area de
Educacion Fisica. De acuerdo con Arufe (2019), la gamificacién es una metodologia que potencia
la motivacion en las tareas propuestas a través de su caracter novedoso y ludico (Manzano et
al., 2020). En este sentido y a través de un disefio innovador se realiza esta propuesta gamificada
en un centro publico de la provincia de Pontevedra (Galicia, Espafia). En ella, 43 estudiantes se
exponen a la metodologia tradicional y otros 43 a una metodologia gamificada con el soporte
del videojuego Fortnite a lo largo de cinco sesiones. Durante esas sesiones y con el objetivo de
evaluar las diferencias en cuanto a motivacién y satisfacciéon del alumnado, se llevan a cabo
diferentes técnicas y estrategias de recogida de datos de tipo observacional (escala de
observacién y de estimacion) y de tipo conversacional (grupo de discusiéon y “frases
inacabadas”). Los resultados muestran mayores niveles de motivacidn y satisfaccion en los y las
estudiantes que experimentaron la metodologia gamificada frente a la tradicional, sefialando
gue esta forma de ensefanza basada en el juego les ofrece un escenario mas atractivo y
novedoso en el cual ellos y ellas son los protagonistas del proceso.

Classcraft en el aula de educacidn primaria: una propuesta gamificada
Isabel Ferndndez-Menor; Maria-Esther Martinez-Figueira; Alexandra Gémez Martinez

El actual proceso de ensefianza-aprendizaje se ha transformado drasticamente en las ultimas
décadas. De esta forma, ha evolucionado de un enfoque centrado en los docentes y con una
base muy asentada en los conocimientos, hacia otro enfoque mas ubicado en los estudiantes y
basado en competencias, destacando la referida a la competencia digital. Es en este escenario
en el que las tecnologias encuentran su espacio, favoreciendo un aprendizaje mds activo, con
nuevos entornos de aprendizaje, mas motivador y, también, mas accesible (Gomez, 2018;
Molina et al., 2016). Siendo el juego un facilitador en el desarrollo de estrategias cognitivas de
nuestros nifios y nifias (Requena y Mcmullin, 2015), en este estudio se presenta una propuesta
innovadora que permite facilitar la adquisicion de contenidos académicos a través de la
gamificacion y con el soporte de la plataforma Classcraft. Esta propuesta gamificada aborda los
contenidos “animales vertebrados” y “gramadtica inglesa” situados en el cuarto curso de
Educacidn Primaria en la materia de Ciencias de la Naturaleza. Los resultados que se derivan de
la experiencia innovadora desarrollada nos confirman que la gamificacion posee un gran poder
en el aula de transferencia de aprendizaje, resultando muy enriquecedora para la adquisicién
de competencias de nuestro alumnado. De esta manera, se ha podido comprobar que esta
estrategia implementada permite adecuarnos al nivel de aprendizaje de cada estudiante, asi
como poder también trabajar aspectos como la motivacién, el esfuerzo, la fidelizacién y la
cooperacién en el mismo acto didactico.

How helpful can video be? Improving EFL teachers’ linguistic competence through
video-based training

Francisco Javier Palacios-Hidalgo, Cristina Diaz-Martin, Maria Elena GOmez-Parra y Cristina A.
Huertas-Abril
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As linguistic competence and communication skills have become key educational objectives,
language teachers need to be properly trained both linguistically and methodologically. In this
light, research has shown that self- and peer-assessment and the use of videos can contribute
to enhancing the aptitudes of language and bilingual education teachers. However, no studies
have yet considered how a combination of video and self- and peer-assessment can improve the
teaching and linguistic skills of future language teachers. This communication reports the results
of a study framed within the teaching innovation project "Trabajando la praxis de futuros
docentes a través del uso de herramientas de video: Mejora de la competencia lingliistica de los
estudiantes de Educacion Primaria y Estudios Ingleses de la Universidad de Cérdoba” (ref. no.
2021-2-4002), granted in a competitive call by the University of Cérdoba (Spain) during the
2021/22 academic year. The project aimed to improve the linguistic competence and teaching
practice of pre-service EFL and bilingual education teachers through video-based training
experiences. After it, the study reported here was developed to explore the potential of video
as a self- and peer-assessment tool for improving both types of skills among future teachers.
Findings show that participants believe in the potential of video for this purpose. Moreover, the
improvement of content and organization, and grammar and vocabulary are the most
highlighted benefits of video. The project and the study aim to encourage teacher educators and
institutions to reflect on the potential of video and self- and peer-assessment for language
teacher training.

Canal virtual de histologia: nuevas herramientas tecnolégicas para la docencia

practica en microscopia

Beatriz Caballero, Eva-Martinez-Pinilla, Yaiza Potes, Ignacio Vega-Naredo

El presente estudio plantea la creacion de un canal virtual de Histologia que sirva de apoyo para
la ensefianza practica en microscopia. A través de la plataforma Microsoft Teams y el programa
informatico ToupView, se ha improvisado un microscopio virtual que ha permitido el desarrollo
de una serie de materiales audiovisuales en microscopia histoldgica. Dichos materiales virtuales
se han editado apropiadamente, incluyendo una licencia apropiada Creative Commons (CC
BY/NC/ND), mediante el programa iMovie y VideoPad, para su divulgacion en abierto a través
de la plataforma YouTube. Desde su creacién, el canal tiene un total de 111 suscriptores, 6.131
visualizaciones y 327.3 horas de visualizacién. El contenido mas consultado son los videos de
médula espinal, tradquea, rindn, cordén umbilical y mucosa intestinal. La edad media del
espectador es de 18-24 afios (86.4 %) y en su mayoria de género masculino (59.2 %). El canal ha
sido valorado muy positivamente por el alumnado N=110 (98,8 %) tanto por su contenido y
organizacion (30 videos, 8 listas de reproduccion de tejidos), como en su utilidad como
complemento docente para las practicas de microscopia en Histologia (100%). En conclusidn, los
materiales virtuales de microscopia que hemos creado en abierto en nuestro canal de YouTube
son una herramienta docente de gran utilidad en el aula para el aprendizaje practico en
Histologia.

Impresion 3D. Una experiencia en el aula del futuro para la formacidn inicial del
profesorado de educacion primaria.

Mario Cerezo-Pizarro, Jorge Guerra-Antequera y Francisco-lgnacio Revuelta-Dominguez

La creacién del Aula del Futuro en la Facultad de Formacion del Profesorado surge como la
respuesta a las nuevas necesidades de aprendizajes en metodologia de trabajo y creacion de
contenidos respecto a la formacién de futuros docentes. De un modo concreto, el Aula del
futuro ha servido como herramienta para que los docentes en formaciéon conozcan nuevas
herramientas y aproximaciones metodoldgicas de los mismos en el aula, una de las areas que
mas expectacion ha generado ha sido la Impresién 3D, una tecnologia con amplio recorrido en
contextos educativos pero que sigue presentando retos a la hora de su integracion y utilizacion
en las aulas, debido a la complejidad de los sistemas de impresion 3D y la falta de formacién
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respecto a ellos. Esta experiencia de innovacién docente se llevd a cabo con el alumnado del
Grado en Educacidon Primaria (Modalidad Bilinglie), dentro de la asignatura Recursos
Tecnoldgicos Didacticos y de Investigacidon, donde se trabajé con 5 areas diferentes del Aula del
Futuro: Crea, Interactua, Investiga, Desarrolla y Explora. La experiencia fue evaluada mediante
un cuestionario. Los resultados recabados sefialan la mejora del alumnado con la metodologia
del aula del futuro, en contraposicidn con las clases tedricas y practicas tradicionales, asi como
las percepciones positivas del alumnado frente a la misma y a como esta permitid trabajar
distintas areas e ideas en torno a la tecnologia de Impresion 3D de forma mds dindmica y
significativa.

Instagram como herramienta para llevar al aula la poesia en espafiol
Patricia Rebé Rodriguez; Sandra Rebé Sanz; e Ignacio Ballester Pardo

En el siguiente trabajo se analiza la red social Instagram con el objetivo de servirnos de ella como
medio para la didactica de la poesia en espafiol en las aulas de Primaria y Secundaria. No solo se
atiende a la desautomatizacion (Viktor Shklovski) del género que nos ocupa, conocido como
dificultismo por su herencia de las neovanguardias iberoamericanas (Alejandro Palma), sino que
se sirve del lenguaje digital para la comunicacién que de manera paciana se denomina era de la
tradicion de la ruptura (Alejandro Higashi). Con todo ello se ofrece una propuesta didactica
basada en las situaciones de aprendizaje que marca la nueva ley educativa espafiola, LOMLOE,
a partir de poetas como Agustin Fernandez Mallo, Vicente Luis Mora, Horacio Warpola, Andrea
Alzati, Romina Cazon, Daniela Sol o Valeria Roman.

Aprendizaje y empleo de conceptos penales en titulaciones no juridicas

Javier Garcia Amez

La ensefianza del Derecho penal en titulaciones no juridicas resulta compleja. Para facilitar y
ayudar a que puedan asimilar los contenidos que un/a trabajador/a social se hace necesario el
empleo de técnicas que faciliten y estimulen al alumnado, y sobre todo que les permita ver la
utilidad y aplicacidn del mismo en su futura profesién. Asi, se quiere exponer el modelo utilizado
en la asignatura "Salud mental y adicciones", optativa de cuarto curso del Grado en Trabajo
Social de la Universidad de Oviedo, para conocer y aplicar elementos del delito, como el dolo, la
accion, las imputabilidad, u otros, que resultan complejos de trasmitir en titulaciones no
juridicas. En concreto, se ha acudido a la serie "los Simpsons", visualizando fragmentos de la
misma para explicar los elementos que hemos sefialado, haciendo mas atractivo el estudio de
la materia.

Uso de técnicas psicométricas para la mejora progresiva de los examenes tipo test

Jaime Garcia-Fernandez, Covadonga Gonzalez-Nuevo, Alvaro Postigo, Marcelino Cuesta

La evaluacién final de muchas asignaturas consiste en la aplicacidon de un examen tipo test. Este
tipo de pruebas son susceptibles de ser analizadas con técnicas psicométricas que permitan
comprobar la calidad del examen aplicado y obtener sugerencias para incrementar la calidad de
examenes posteriores. El procedimiento cuenta con tres fases: en primer lugar, se construye
una base inicial de items donde figura el enunciado de la pregunta y sus opciones de respuesta
(correctay distractores). En segundo lugar, cuando el examen ya ha sido aplicado, se introducen
las respuestas de los estudiantes a un Excel a través de un formulario programado en VBA. Dicha
hoja permite corregir automaticamente el examen (facilitando tanto el calculo de la nota final
como la revision del proceso), y realizar su analisis psicométrico. En la tercera fase, los resultados
del andlisis para cada item y sus alternativas se incorporan a la base de datos inicial, pudiendo
asi establecer qué items funcionan adecuadamente y cudles han de ser reformulados en
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examenes posteriores. Asi, se podra contar con una base de preguntas para cada convocatoria,
de las cuales se podrian seleccionar las mejores para los siguientes examenes e ir modificando
las preguntas o alternativas con peor rendimiento (p.ej. preguntas demasiado faciles/dificiles,
preguntas con poco poder discriminativo respecto al nivel de rendimiento, alternativas
incorrectas que nadie selecciona, etc.). Se espera que asi la calidad de la evaluacidn se vaya
incrementando progresivamente a lo largo de las convocatorias.

SPEAK&EXPLAIN: Una buena manera de aprender y afianzar vocabulario

Ana Matilde Pérez Mas; Maria Salvador Fernadez; Maria Gonzalez de la Vega; Lourdes Marcano
Prieto

El itinerario bilinglie en los grados de ingenieria puede suponer un doble esfuerzo para los
estudiantes de primer curso, no sdélo por el paso a la Universidad, sino también por la lengua
vehicular. Nuestro estudio ayuda a encaminar al alumnado hacia el aprendizaje del vocabulario
especifico a través de ejemplos resueltos de una manera cercana a su estilo de consumir
informacidn en redes sociales. Se propuso la creacién de videos de corta duracion en los que el
alumno explica y desarrolla los problemas de unas hojas de trabajo, previamente resueltos en
clase. Cada alumno eligié un problema y lo expuso utilizando el vocabulario adecuado que se
aprendid indirectamente en las sesiones. Finalmente, respondieron a un cuestionario de
autoevaluacién sobre el mismo. Ademads, seglin los resultados, este ejercicio contribuye
positivamente a la nota final de los alumnos.

Nuevas formas de interaccion y aprendizaje en red: un modelo multidimensional

de comunicacion

Rédmulo Andrés Gallego Torres

La comunicacidn digital ha supuesto una revolucién en el dmbito educativo, especialmente en
el E-learning, que ha permitido superar las barreras geograficas y temporales que limitaban el
acceso a la educacién. Sin embargo, esta nueva forma de comunicacion también implica nuevos
retos y desafios para los profesionales de la educacién, que deben adaptarse a las caracteristicas
y necesidades de los estudiantes en un entorno cambiante y dindmico. Uno de los aspectos mas
relevantes de la comunicacion digital es la generacidon de redes y ecosistemas digitales de
aprendizaje, que se basan en la interaccién, la colaboracién y la participacién activa de los
usuarios. Estas redes y ecosistemas permiten crear comunidades de aprendizaje que comparten
conocimientos, experiencias y recursos, favoreciendo el aprendizaje colectivo y significativo. Asi,
el conocimiento deja de ser un producto individual y estdtico para convertirse en un proceso
colectivo y dinamico, que se construye a partir del didlogo y el intercambio entre los miembros
de la red. No obstante, para que estas redes y ecosistemas digitales de aprendizaje sean
efectivos, es necesario tener en cuenta una serie de factores que influyen en su disefio,
implementacién y evaluacién. Entre estos factores se encuentran: el perfil y las competencias
digitales de los usuarios; el tipo y la calidad de los contenidos; las herramientas y plataformas
tecnoldgicas disponibles; las estrategias pedagdgicas y metodolégicas empleadas; los criterios e
indicadores para medir el impacto y los resultados del aprendizaje; asi como los aspectos éticos
y legales relacionados con la proteccién de datos personales y la propiedad intelectual.

é¢Como usar las tics para garantizar una formacién de calidad en la docencia del

derecho?
Albert Noguera Fernandez

Ya hace anos que el uso de las TIC fue introducido en la docencia del Derecho. Tras este tiempo,
disponemos ya de experiedncia suficiente para abordar un debate serio acerca de si éstas
suponen o no mayor eficacia en la adquisicién de conocimientos y habilidades para el ejercicio
de la profesioén juridica. Como todas las herramientas, las TICs presentan potencialidades y
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peligros. No cabe duda que en un paradigma de ensefanza fuertemente desmotivador, como el
tradicional en las facultades de Derecho, donde, durante décadas, el estudiante ha sido un
receptor pasivo de informacion expositiva y el aprendizaje ha sido primordialmente
memoristico, la llegada de las TIC ha permitido, a los docentes, promover metodologias mas
activas, hacer que la materia sea de interés y motivadora para los alumnos y, por tanto, mejorar
el proceso educativo. Ahora bien, la sustitucién integral de la vieja metodologia basada en la
clase magistral, el uso de la biblioteca y los apuntes, por nuevas metodologias informaticas
presenta, también, importantes problemas en detrimento de la calidad de la educacién. Internet
permite acceder a mucha informacidon pero no, en cambio, a conocimiento, que es la
organizacion de la informacidn, la puesta en contexto y en relacidon de las informaciones.
Valorar el impacto de las TIC en la docencia del Derecho, ver las potencialidades y limites de las
TIC, asi como combinar el uso de viejas y nuevas metodologias en la docencia del Derecho para
garantizar una formacién juridica de calidad, es el objetivo de esta comunicacidn.

Herramientas con Inteligencia artificial y educacion, cambio de paradigma

Martha Guadalupe Escoto Villasefior, Maria del Rosario Garcia Sudrez, Rosa Maria Navarrete
Hernandez

La educacién se enfrenta a la necesidad de restructurar e innovar los métodos de ensefianza y
aprendizaje, esto debido a la capacidad de respuesta y la disponibilidad de varios recursos
tecnoldgicos disponibles en la web, estamos frente a una revolucién tecnoldgica, un punto de
inflexion en donde la educacion no puede permanecer indiferente o pasivo.
Este trabajo presenta una investigacién exploratoria de diferentes recursos de uso con
inteligencia artificial que se encuentran en la Web, de los cuales se analizara el recurso y la
aplicaciéon que se le puede dar en el aula, la propuesta esta dirigida a docentes y estudiantes, la
cual invita hacer una reflexidn y estudio sobre el uso de estas herramientas, como refuerzo en
el aprendizaje y la adquisicién de nuevas competencias. Es importante familiarizarse con las
herramientas disponibles en la red y sus usos, por medio de explorar, experimentar en ellas,
para contribuir a la transformacion educativa ante este nuevo entorno. Pero, ¢Qué ofrece
Internet y algunos softwares con inteligencia artificial que se encuentra en las redes para apoyar
a la educacion o a las diversas actividades escolares que los profesores suelen integrar en sus
clases?

El uso de la gamificacién para el beneficio del alumnado con necesidades

especificas de apoyo educativo.

Carlos Galende Sanchez

La finalidad de esta comunicacion es transmitir la relacion entre la mejora motivacional del
alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo trabajando con actividades
gamificadas en el aula. El concepto de gamificacion y sus diferentes variables practicas en las
aulas son elementos que llevan pocos afios de uso en el sistema educativo. En la comunicacién
se profundizara en todos aquellos aspectos, variables y beneficios, tanto educativos como
sociales, que tiene la gamificacién para el alumnado. Los beneficios que tiene el uso de
actividades gamificadas en las aulas no solo son favorables para los alumnos, también ayudan a
los docentes y todas aquellas personas que estdn involucradas en el proceso educativo.
Conocer y relacionar el concepto de gamificacién y la mejora motivacional del alumnado es la
idea principal de la futura publicacidn. Demostrar a través de estudios tedricos y practicos la
influencia positiva de trabajar con actividades gamificadas en el ambito educativo y las mejoras
gue aportan. Conocer e identificar todos los aspectos implicados en el aumento motivacional.
Transmitir que, gracias a las nuevas tecnologias y metodologias de trabajo, los alumnos se
sienten atraidos hacia el proceso ensefianza-aprendizaje, hecho que, en la actualidad parece
dificil conseguir con las metodologias tradicionales. Gracias a la gamificacion y al uso de
actividades gamificadas, los alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo y los
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alumnos sin ellas, incrementan su motivacién a la hora de desarrollar, entre otros aspectos,
trabajos en equipo, aprendizajes significativos y desarrollo auténomo en el trabajo diario.

Disefio de una escala multidimensional para medir las actitudes docentes hacia la

inteligencia artificial

Jose Maria Etxabe, Lucia Campo, Héctor Galindo-Dominguez, Daniel Losada

La inteligencia artificial en el ambito educativo esta ganando exponencial interés con el paso de
los anos. No obstante, son escasos los estudios que han analizado las actitudes docentes hacia
el uso de la Inteligencia Artificial (IA). Por ese motivo, el conocer las actitudes docentes hacia el
uso de la IA en los procesos de ensefianza-aprendizaje puede ser clave para introducirla en el
ambito educativo, o preparar formaciones, entre otros aspectos. El objetivo del presente
estudio ha sido el de disefiar y validar por expertos en tecnologia educativa una escala preliminar
de 40 items divididos en cuatro dimensiones: disposicidon educativa al uso de la IA, actitud hacia
las IA en el &mbito educativo, expectativas profesionales hacia la IA en educacién, y experiencias
personales con la IA en educacién. Para tal fin, se analiza el grado de concordancia de las
distintas dimensiones e items de la escala. Se presenta una escala preliminar que puede ser de
utilidad para abrir el abanico a nuevos estudios futuros que indaguen en la influencia de la
actitud docente hacia la IA en ciertos constructos de interés.

La inteligencia artificial dentro del ambito educativo

Diego-José Guerrero-Miguel, Maria-Belén Prendes-Gero, Martina-Inmaculada Alvarez-
Fernandez, Celestino Gonzalez Nicieza

Dentro de los grados universitarios de caracter técnico es habitual encontrar asignaturas con
alto contenido normativo debido a los diferentes estdndares y legislaciones que deben
cumplirse en dmbitos como: la gestidn de explosivos, la construccidn, o la correcta comunicacidn
grafica entre profesionales. En dichas asignaturas, es habitual registrar un descenso significativo
del interés por parte del alumnado hacia aquellos contenidos centrados estrictamente en Ia
parte de normativa. Con el objetivo de involucrar a los alumnos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje mediante una nueva metodologia activa, se ha implementado con éxito Ia
gamificacion de los contenidos de la asignatura de Expresion Grafica en dos grupos de alumnos
diferentes. En ambos casos, los alumnos deben realizar diferentes preguntas y pruebas, a su
eleccién, mientras construyen un tablero de juego destinado abarcar la totalidad de la
asignatura en una competicidon por equipos el ultimo dia de la asignatura. La diferencia en la
metodologia empleada en cada caso estriba en que, en el primero, se ha permitido usar todos
los recursos digitales disponibles en el aula; mientras que en el segundo la experiencia se ha
desarrollado de forma completamente analdgica. En la presente contribucion se comparan las
ventajas y desventajas de cada método, con el objetivo de desarrollar asi un criterio de seleccidn
que permita optimizar al docente la metodologia a emplear de cara a las habilidades que quiera
fomentar entre el alumnado.

Materiales y metodologias propias de las humanidades digitales para la ensefianza

y el analisis de textos novelescos en titulos universitarios

Pablo Ruano San Segundo

En esta comunicacién presentamos un caso de estudio sobre cémo hemos integrado
herramientas propias de las Humanidades Digitales en la ensefanza de la literatura inglesa en
el dmbito universitario, no solo como recurso que puede ayudar al docente a la hora de
desarrollar su labor, sino como una opcidon de trabajo que puede incorporarse al desarrollo de
la asignatura dentro del aula. El trabajo forma parte de un Proyecto de Innovacién Docente que
estamos desarrollando en el seno del Grado de Estudios Ingleses de la Universidad de
Extremadura, en el que estamos incorporando softwares de concordancias como herramientas
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de andlisis en el estudio de textos literarios en las asignaturas monograficas de literatura de la
titulacion. Esta comunicacién se centra en la utilizacidn de CLIiC (https://clic.bham.ac.uk/) para
desarrollar actividades concretas relacionadas con el estudio y la comprension de los textos
literarios que se incluyen en la asignatura de Literatura inglesa Il (codigo 500629) de la
Universidad de Extremadura, que se ocupa de la literatura del siglo XIX. En concreto, en esta
comunicacién presentamos los resultados de como la realizacidn de actividades con CLIiC en la
asignatura de Literatura inglesa lll permitié obtener resultados satisfactorios sobre las hipétesis
de partida sobre las que se construyd el proyecto, lo que refuerza la viabilidad de la
incorporacion del uso de las nuevas tecnologias en la ensefianza de la literatura inglesa en el
marco de la educacién superior.

Uso de recursos tecnoldgicos inmersivos y experiencias practicas en educacion
superior

Maria-Natalia Campos-Soto, Juan-Carlos de la Cruz-Campos, José-Antonio Martinez-Domingo,
Juan-José Victoria-Maldonado

El uso de las realidades inmersivas ha experimentado un gran avance durante la Gltima época.
Grandes compafiias han apostado por el desarrollo tecnoldgico encontrando como mayores
referentes a Valve, con su plataforma Steam y su seleccidn de experiencias en realidad virtual,
y Facebook con la creacion del metaverso y la unién que ha realizado con Oculus VR teniendo
como resultado las Oculus Quest 2. Debido a la repercusion social de esta tecnologia, desde los
centros educativos se debe prestar especial atencién a esta realidad. Sin embargo, cuando se
disponen a realizar experiencias o planificar intervenciones, las mayores limitaciones que los
docentes encuentran es que la mayoria de las aplicaciones estan enfocadas al ocio o se clasifican
dentro de la categoria de exergames (videojuegos enfocados al deporte), que no son eficaces
realmente en el dmbito educativo (Perrin et al., 2019). Por ello, el presente trabajo tiene como
objetivo identificar cuales son las herramientas disponibles para generar entornos de
aprendizaje virtuales adaptados para el uso de la realidad aumentada (AR) y realidad virtual (VR)
mostrando su funcionamiento y especificando las posibilidades educativas que estas pueden
tener. Dentro de las aplicaciones que se encuentran en este ambito, Cospaces Edu destaca por
su facilidad de uso y versatilidad para crear y codificar animaciones, historias, juegos y una
amplia variedad de experiencias que pueden realizarse en AR, VR o como una experiencia de
3602 en el navegador web, permitiendo crear experiencias educativas que se pueden trasladar
a dispositivos de VR en el aula (Barahona, 2019). Perrin, T., Faure, C., Nay, K., Cattozzo, G., Sorel,
A, Kulpa, R., y Kerhervé, H. A. (2019). Virtual reality gaming elevates heart rate but not energy
expenditure compared to conventional exercise in adult males. International Journal of
Environmental Research and Public Health, 16(22) https://doi.org/10.3758/s13428-022-02046-
5. Barahona, C. (2019). CoSpaces: realidad virtual en el aula. Observatorio de Tecnologia
Educativa (2), 1-9. 104438/2695-4176_OTE_2019 847-19-121-5.

Aprendizaje en neurociencias: uso de la herramienta Quizziz para reforzar el

conocimiento

Alba Gutiérrez-Menéndez; Candela Zorzo; Jorge L. Arias

El uso actual de las tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) ha modificado los
procesos de comunicacion y de adquisicién del conocimiento humano. Dichos elementos han
generado cambios sociales y culturales que han afectado a todos los niveles educativos,
incluyendo el modo de vincularse en la comunidad educativa y la relacién docente-alumno,
permitiendo la generacién de nuevos recursos de innovacion en los procesos de ensefianza-
aprendizaje. En este proyecto se ha utilizado el software educativo Quizizz con el objetivo de
reforzar los conocimientos clave de la asignatura de Fundamentos de Neurociencias del Grado
de Psicologia, asi como favorecer el seguimiento de los conocimientos del alumnado a lo largo
del curso. Hemos observado como el uso de los Quizizz como herramienta de repaso de los
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contenidos tedricos de la asignatura ha dado lugar a una mejora sustancial en el rendimiento
del alumnado de manera global. Por ello, el uso de metodologias de gamificacion puede
favorecer una mayor implicacion y un mejor rendimiento académico. Asimismo, la herramienta
Quizizz nos ha permitido observar una dificultad diferencial que los alumnos encuentran en el
estudio de los temas que componen la asignatura, pudiendo ser interesante realizar futuras
practicas de innovacidon docente centrandonos en aquellos temas en los que los alumnos
encuentran mayores dificultades. Por ultimo, hemos obtenido una valoracién positiva en esta
actividad, sugiriendo una satisfaccidon elevada con la generacion de cuestionarios realizados al
final de cada tema, algo que supone al mismo tiempo un mecanismo de autoevaluacién para el
alumnado.

Interaction and collaboration to enhance learning in online university

environments

Esther Argelagos

The main challenges included in the teaching-learning process in a 100% online environment
such as that of the Universidad Internacional de La Rioja (UNIR) revolve around two main axes:
interaction and collaboration of students among themselves and with teachers.
This study analyses the design of activities with ICT tools in a subject titled precisely "ICT applied
to Education", offered during the first semester of the first year, in the UNIR Primary Education
Teaching Degree. Specifically, 90 students and a teacher participated in this study.
On the one hand, to optimize the interaction throughout the sessions, the resources used
consisted mainly of (1) a collaborative padlet for the initial presentation of the course
participants (teacher and students) and to maintain the connexion along the sessions and the
activities, (2) a Kahoot! such as continuous evaluation, consolidation of concepts and resolution
of doubts, and (3) surveys through mentimeter and google forms to share previous experiences
and knowledge. On the other hand, to enhance collaborative work in learning and developing
skills, different activities were designed mainly from google docs and jamboard.
Through various surveys throughout the semester and at the end of it, the students showed high
satisfaction in various aspects, such as: participation, motivation, interest in content,
development of skills, and the methodology used in this subject. It can be concluded that
learning through ICT does not depend so much on how new a tool is, but on the design of the
activity that is carried out with that tool.

El video didactico Kaltura y la metodologia activa Flipped Classroom para la

ensefianza y el aprendizaje de las Ciencias Sociales en la Educacién Superior

Elena Carrion Candel

La tecnologia, el mundo de las imagenes y lo visual forman parte de todos los dmbitos de nuestra
vida, por ello se debe propiciar la formacidn del alumnado en estos recursos, pues en el contexto
actual, la profesién docente no queda exenta de desafios y retos ante las nuevas condiciones
sociales, econdmicas y tecnoldgicas del siglo XXI. Urge, por tanto, repensar la formacidn inicial
de tal modo que se incluyan contenidos y metodologias que posibiliten al nuevo profesorado
enfrentarse a estas nuevas condiciones, de manera critica y reflexiva (Pagés et al., 2021). Con
nuestro trabajo proponemos la idea de superar un aprendizaje memoristico y repetitivo, una
ensefianza meramente expositiva para la ensefanza y el aprendizaje de las Ciencias Sociales en
Educacion Primaria, pues a través de la utilizacién e implementacién del video didactico en el
aula se posibilita situaciones de ensefanza y aprendizaje para aprender a razonar, analizar,
planteando alternativas o resolviendo problemas, y, finalmente, también permite desarrollar
habilidades sociales y de comunicacion en el alumnado (Santiago y Bergmann, 2018). Por ello,
planteamos como experiencia educativa novedosa en el contexto universitario online, la
utilizacion del video didactico Kaltura y la metodologia activa Flipped Classroom o “aulas
invertidas”, siendo herramientas Utiles y practicas para el docente de Ciencias Sociales que
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busca experiencias motivadoras centradas en el rol del discente para formar ciudadanos activos
y comprometidos con la realidad social integrada en la cultura actual.

Aprendizaje activo a través de la elaboracidn, difusion y uso de videos didacticos.

Maria Del Mar Fernandez Alvarez; Rubén Martin Payo

Introduccion. La Educacién Superior esta inmersa, desde hace unos afios, en un importante
proceso de cambio para adaptarse a las nuevas demandas sociales y educativas. Los videos
educativos surgen como una herramienta TIC eficaz en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Objetivo. Favorecer el aprendizaje activo y colaborativo de los estudiantes a través de la
elaboracion, ediciéon y difusién de videos educativos relacionados con la masoterapia.
Metodologia. Participaron alumnos de segundo curso matriculados en la asignatura
Procedimientos Generales en Fisioterapia | del Grado de Fisioterapia. Para el desarrollo de la
actividad se utilizé el campus virtual, programas de grabacion y edicién de videos y la plataforma
YouTube. Se formaron equipos y a cada uno se le asignd una temdtica sobre la que versaria el
video que debian grabar. Las normas para la realizacién y la rdbrica de evaluacidn se publicaron
en el campus virtual. Los videos grabados se subieron al canal de YouTube de la asignatura y
podian ser visualizados por todos los alumnos participantes. Resultados. Participaron el 88,9%
de los alumnos matriculados (n=45). Todos habian utilizando con anterioridad herramientas
digitales con fines educativos. El 82,5% se mostraron muy satisfechos con la actividad
desarrollada. Todos los alumnos coincidieron en indicar que, hacer uso del video como
herramienta didactica, mejoré su técnica manual y favoreci6 el aprendizaje.
Conclusiones. Una actividad educativa basada en la grabacidn, edicion y utilizacién de videos es
un enfoque viable y factible que favorece el aprendizaje, la motivacién, la participaciéon y el
trabajo colaborativo.

EdPuzzle como herramienta de apoyo a la docencia en ciencias de la salud

Maria Del Mar Fernandez Alvarez; Rubén Martin Payo

Introduccion. La proliferacién de metodologias y herramientas docentes basadas en las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién facilitan los procesos de ensefianza-aprendizaje
adaptandolos a los nuevos requerimientos educativos y sociales. EdPuzzle es una plataforma de
aprendizaje que permite a los usuarios crear sus propios videos, editarlos, agregarles preguntas
y hacerlos interactivos. En los videos generados se pueden incluir preguntas de opcién multiple,
abiertas y de respuesta corta.Objetivo. Evaluar la satisfaccion del alumnado tras el uso de la
herramienta EdPuzzle y analizar la participacién y los resultados obtenidos en las video-
actividades programadas. Metodologia. Participaron alumnos de segundo curso del Grado de
Fisioterapia matriculados en la asignatura Procedimientos Generales en Fisioterapia I. La
experiencia innovadora se desarrollé entre septiembre y diciembre de 2022. Se cred un aula
EdPuzzle donde se incluyeron videos que mostraban diferentes técnicas de masoterapia. En 3
de ellos se incluyeron preguntas tipo test y de verdadero/falso que los alumnos debian
responder mientras visualizaban el video. Resultados. Participaron el 86,6% de los alumnos
matriculados (n=39). El 92,3% de los participantes consideraron que utilizar videos como
herramienta educativa facilitaba el aprendizaje de la materia. EIl 80% se mostraron muy
satisfechos con el uso de EdPuzzle siendo la media de la satisfaccion global, en una escala de 0
a 10 puntos, de 8,87 puntos. Conclusiones. La satisfaccion de los alumnos con el uso de la
herramienta EdPuzzle fue elevada valorando positivamente su uso para favorecer el aprendizaje
y la fijacion de técnicas y maniobras de masaje.
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Efectos de la evaluacidn a distancia: caso de licenciaturas de educacion en la

escuela normal superior de tetuan, marruecos.

Imane Bakkali y Samira Issou

En marzo de 2020, la pandemia del COVID19 ha impactado significativamente el ritmo y la forma
de la vida a nivel mundial. Todos los sectores tuvieron que detener sus actividades presenciales
y buscar nuevas alternativas para  sobrevivir 'y  mantenerse  operativos.
La Educacién fue uno de los sectores mas afectados y sensibles ante el desafio de apoyar y
asegurar su continuidad durante la pandemia, sobre todo que la transicién y la decisién de
cambio fue brusca y sin preparaciones previas: las entidades responsables no tenian estrategias
claras, la mayoria de los profesores y alumnos no disponian de competencias digitales basicas ni
de herramientas y material necesario. Lo que ha impactado el desarrollo del segundo semestre
de este afo a nivel de clases, proyectos, practica, asesoramiento, evaluacidn, etc.
En este trabajo presentaremos nuestra experiencia durante este periodo y destacaremos los
factores claves que contribuyeron al éxito de la evaluacién a distancia realizada, tomando el
caso de las Licencias de Educacidn en la Escuela Normal Superior (ENS) de Tetuan, Universidad
Abdelmalek Essaadi (UAE), como ejemplo de estudio. Se presentaran primeramente los
resultados de las evaluaciones del Mddulo TICE realizadas a un grupo de 237 estudiantes en dos
periodos distintos: El primer semestre donde se realizé la ensefianza en modalidad hibrida y la
evaluacion de manera presencial y el segundo semestre donde todas las actividades se
realizaron completamente a distancia. En seguida presentaremos la plataforma y las
herramientas usadas, preparaciones previas realizadas y finalmente analizaremos los datos
obtenidos con herramientas estadisticas para presentar el efecto de la evaluacidn a distancia en
este contexto.

Aprendizaje del alumnado en las aulas para la presencia de las tecnologias desde
la perspectiva de género. La experiencia desde la narrativa de una maestra de

Educacidén Primaria.

Katya Bonelo Morales, Victor Amar Rodriguez

El uso de la Red en menores de edad constata una realidad desde la perspectiva académica y el
ocio personal. La guia y ensefianza ante dicho fendmeno provoca que conocer la forma en la
que funciona Internet en nifios y nifias, asi como cudl es la imagen que se percibe de la mujer
mediante Redes Sociales sea una tematica vigente y de necesario estudio desde la perspectiva
de la educomunicacion. La sociedad actual ha normalizado el uso de las tecnologias y de
Internet, pero ello no debe significar que esta normalizacién afecte a la percepcién del papel y
de la figura femenina, pues desde la dptica de género las conductas desarrolladas socialmente
tienden a depender de herencias culturales y son expresadas, publicadas, compartidas y
conocidas en nuestros dias mediante la Red. Por ello, se opta por conocer y comprender desde
la experiencia de una maestra de Educacién Primaria como se trabajan e integran las tecnologias
en las aulas atendiendo a la coeducacién y a su relacién con el trabajo de la Educacién Emocional
en el uso de Redes Sociales. Una investigacién cualitativo-narrativa que subraya la necesidad de
ensefiar al alumnado la disparidad entre virtualidad y realidad y las consecuencias de practicas
virtuales arriesgadas debidas esencialmente al desconocimiento del buen uso de las Tecnologias
de la Relacidn, el Aprendizaje, y la Comunicacién, con el fin de favorecer el desarrollo de una
educacién democratica para la ciudadania.

Opinién y formacion sobre las TIC por parte de docentes granadinos de Educacién
Primaria que atienden a alumnado con dificultades vinculadas al lenguaje oral y

escrito
Carmen del Pilar Gallardo Montes
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La implementacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en el sistema
educativo actual forma parte del quehacer diario. Segun el centro educativo, las caracteristicas
del aula o el perfil del alumnado, el empleo de recursos digitales es mas o menos frecuente, asi
como su predisposicion a su uso, como es el caso del ambito de las Necesidades Especificas de
Apoyo Educativo (NEAE). En relacion con esto, este estudio tiene como objetivo conocer la
percepcidn hacia las TIC por parte de docentes de Educacion Primaria de Granada (Espafia) que
atienden a estudiantado con dificultes y necesidades vinculadas al lenguaje oral (dislalia,
trastorno del lenguaje...) y escrito (dislexia, disgrafia...). Para ello, se administré el cuestionario
“DPTIC-AUT-Q” a 179 docentes. Los resultados revelaron que se presentaba una buena opinién
hacia las TIC aplicadas al alumnado con este tipo de dificultades, pero la autopercepcion hacia
su formacion digital presentd mejoras. Se manifestaron diferencias estadisticamente
significativas a favor de los hombres en cuanto a la opinién hacia las TIC .

Formacidn docente en el uso de la realidad virtual: desafios pedagdgicos

Fernando Lara Lara, Magdalena Ramos Navas-Parejo, Maria Jesus Santos Villalba, Blanca Berral
Ortiz

La sociedad actual se ha visto fuertemente influenciada por los avances tecnolégicos. Estos
cambios, a su vez, han afectado al ambito de la educacién, generando la necesidad de dar
respuesta a otras demandas educativas, a través del uso de nuevas metodologias didacticas
distintas a las que tradicionalmente se habian estado empleando. Se ha demostrado que la
tecnologia posee un gran potencial educativo debido a que posibilita la integracidon de estos
modelos didacticos innovadores, que se encuentran acordes con las exigencias formativas del
alumnado de hoy dia. Entre los recursos tecnoldgicos disponibles para la ensefianza, la Realidad
Virtual se ha ido abriendo paso en educacién a causa de las multiples ventajas que ofrece. Esta
herramienta permite la inmersiéon de un individuo en un entorno virtual con el que puede
interactuar, dentro de un espacio tridimensional, buscando el maximo realismo por medio de
los canales multisensoriales. La Realidad virtual posibilita una ensefianza contextualizada y estd
indicada para cualquier etapa educativa y materia de estudio. Pero para hacer un uso efectivo
de la misma, es fundamental que el profesorado adquiera una completa formacion tanto en el
manejo de estos dispositivos, como en el conocimiento y aplicacion de estrategias pedagdgicas
innovadoras necesarias para la eficacia de su utilizacién. El objetivo de este trabajo es resaltar
los beneficios de este recurso, determinando las limitaciones con las que se encuentra su
implantacién en las aulas. La mayoria de las mismas referidas a la falta de formacidn en el uso
de los dispositivos de Realidad Virtual.

Introducing the use of a microplate photometer in biochemistry laboratory

sessions

Alvaro Fernandez Fernandez & Maria Guerra Andrés

Laboratory sessions are fundamental when teaching subjects imparted by the Department of
Biochemistry and Molecular Biology. In them, students not only reinforce or expand what they
have learnt but also develop practical skills that may be necessary for their professional future.
With this aim, we addressed the introduction of the use of a microplate photometer in the
protocols of the subject of Biochemistry of the Degree in Medicine. In this regard, the enzymatic
assessment of beta-galactosidase is ideal to test this equipment, since the greater sensitivity of
the photometer against current colourimeters would allow us to obtain much more reliable
measurements, showing the students the biochemical reality with more precision. The scaling
of the volumes when adapting the existing protocol is essential, as it allows the students to
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practice the manipulation of small quantities (of the microliter range) and the calculations and
transformations that are required to complete the experiment. Once the procedure was fine-
tuned, it was evaluated with three different groups of undergraduates and their opinion was
recorded at the end of the session. Interestingly, most students positively valued the use of the
photometer, with 52% preferring it over the colourimeters. In addition, it is also noteworthy
that an important percentage of students (34%) showed preference for using both devices to
acquire a more complete set of skills while reinforcing the theoretical concepts underlying these
analyses. Thus, we believe this technology should be included in the department's laboratory
sessions, extending its use to other subjects.

Analisis del estado del arte de la Realidad Extendida en la etapa de Educacién
Superior

Maria Natalia Campos Soto; Jose Antonio Martinez Domingo; Daniel Alvarez Ferrandiz y Juan
José Victoria Maldonado

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) estan teniendo un gran impacto en la
sociedad y en la ensefianza-aprendizaje en los centros educativos. Cada vez son mas las
experiencias que tienen lugar empleando tecnologia en el aula para favorecer la adquisicion de
conocimientos y la motivacion por el aprendizaje de los estudiantes. El caso de la Realidad
Virtual es paradigmatico porque es un medio que ha crecido sin descanso en los ultimos afos,
junto con otras tecnologias, siendo necesario redefinir el concepto de medio digital como el
limite entre el espacio fisico y la informacidn, un desenfoque que da paso a conceptos como la
Realidad Extendida (XR, RE). Asi pues, estdn aumentando las investigaciones acerca del empleo
de la Realidad Extendida en el proceso de ensefianza-aprendizaje, dado que los aspectos
beneficiosos que aporta este tipo de tecnologia al aprendizaje de los estudiantes no se pueden
dejar a un lado. Por tanto, el objetivo de la presente revisidon de la literatura es identificar
estudios que se estan realizando en la etapa de Educacién Superior. Por un lado, se identifican
las ventajas y desventajas del empleo de la tecnologia y la Realidad Extendida en educacion.
Seguidamente, se enumeran diversos articulos con resultados positivos respecto al empleo de
la Realidad Extendida en el aula, sefialando cémo se llevé a cabo la experiencia y la participaciéon
del alumnado si fue satisfactoria o poco participativa. Por ultimo, se hace hincapié en las
potencialidades vinculadas a la ensefianza a través de la Realidad Extendida.

Egida digital- la brecha digital que afecta al profesorado

Albert Marqueées Donoso

La Egida digital es un concepto que explica la realidad vivida por muchos docentes tras el COVID-
19. Es importante discutir sobre el concepto de paradigma en la educaciéon y como la
introduccién de las TIC se ha confundido como un nuevo modelo de paradigma. Las TIC son una
herramienta para la introduccidn de nuevas metodologias, pero no suponen un cambio de
paradigma. Esto ha llevado a que muchos docentes entiendan las TIC como una respuesta a un
cambio de paradigma, en lugar de la introducciéon de nuevas herramientas. Por otro lado, se
aborda la aparicién de multiples metodologias en el sector de la educacidn que se han extendido
en los Gltimos afios y como esta situacidn esta ligada con el concepto de Egida Digital. Ademas,
se examina el impacto de la brecha digital en la educacion, y cdmo esta se ha acentuado con la
pandemia del COVID-19, describiendo los tipos de brecha digital que existen. Por ultimo, se
definira el concepto de Egida Digital como consecuencia de la introduccién de las TIC en la
educacién, como un modelo de cambio paradigmatico y de como los docentes tienen una
comprension limitada de las herramientas debido a la velocidad de cambio de estas.

Proyecto mentor: rompiendo brechas digitales
Andresa Sartor-Harada, Oscar Ulloa-Guerra, Juliana Azevedo Gomes, Francisco Recio Mufioz
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El trabajo que se describe presenta los resultados de un proyecto de investigacién del grupo
GIFTED de la Universidad Internacional de Valencia, Espaina. Como objetivo general se ha
pretendido analizar las brechas educativas percibidas por profesorado de los centros educativos
de educacién primaria de la Comunidad Valenciana. Se han recaudado datos a partir de un
estudio cuantitativo por medio de cuestionarios y se ha empleado la técnica multivariante
modelo de ecuaciones estructurales (SEM), con enfoque de modelo para establecer las
relaciones existentes entre las dimensiones contempladas y su influencia en el proceso de
integracion de las TIC, asi como la incidencia de los factores personales y contextuales. En este
sentido, los resultados muestran los principales factores que inciden en las brechas digitales.

Integracion de la programacion robética en la formacién de maestros/as a través

de experiencias de aprendizaje inmersivas y ludicas

Lourdes Villalustre Martinez

La inclusién y desarrollo del pensamiento computacional en las aulas de los diferentes niveles
educativos comienza a ser casi imprescindible para atender a las necesidades que la sociedad
demanda. Ello implica desarrollar una nueva alfabetizacién que intenta potenciar la adquisicion
de competencias vinculadas a los lenguajes de programacién. En este sentido, es posible
introducir a los/as estudiantes en la programacién y en la robédtica de una manera divertida y
ludica gracias a la utilizacién de ecosistemas digitales sencillos y accesibles que facilitan su
compresion y asimilacién. Asi, en la asignatura de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
(TIC) aplicadas a la Educacion del Grado de Maestro en Educacién Infantil se lleva a cabo un
proyecto basado en la integracion didactica de la programacion robdtica en las aulas de infantil.
Para ello, los estudiantes de dicha materia disefiaron, de manera colaborativa, experiencias de
aprendizaje inmersivas y ludicas centradas en la programacién robdtica para su puesta en
practica con los/as nifios/as de educacidn infantil del Colegio Publico San Pedro de los Arcos. Se
empleo la metodologia del aprendizaje basado en retos (ABR) mediante la planificacién dentro
de esas experiencias de aprendizaje inmersivas y ludicas diferentes retos basados en la
utilizacion de la robética para introducir a los mds pequeios en la programacion por bloques.
De igual manera, dichos productos fueron presentados en la Semana Europea de la
Programacion (Codeweek). Por ultimo, se llevara a cabo un proceso de recogida de informacién
para determinar, entre otros aspectos, las competencias vinculadas a los lenguajes de
programacion puestas en juego, asi como la satisfaccion de los implicados con las acciones
desarrolladas.

Secuencia didactica para el fomento de la lectura critica de textos argumentativos

que circulan en los medios

Vera Judith Moreno Fontalvo

En este proyecto se plantea la incorporacién de una estrategia diddctica para fortalecer
competencias comunicativas y, en especial, la comprensidn lectora. Esta, consistid en el
desarrollo de una secuencia fundamentada en la teoria de Géneros Textuales y los niveles de la
lectura minuciosa -de Richard Paul y Linda Elder-; apoyada con guias de lectura, que, a su vez,
involucraban ejercicios con las Tics. La propuesta fue aplicada en una asignatura “electiva” del
Programa de Humanidades de la Universidad de la Costa (Barranquilla, Colombia). La
metodologia es mixta, el tipo de investigacidn accién educativa, y se desarrollé en tres etapas.
Primera etapa: planificacién, se realizo la recoleccién de informacién, que permitiria el disefo y
posterior aplicacién de la prueba diagndstica de comprensidn lectora para evaluar qué nivel de
lectura presentaban los estudiantes. Segunda etapa: ejecucidn, tuvo como propésito la
aplicacién de la estrategia apoyada en las seis guias de lecturas, que por su metodologia
colaborativa y de discusidn socializada proporcioné al estudiante un escenario motivante y de
interaccién autor-lector, haciendo de cada ejercicio pedagdgico una verdadera herramienta de
total interés para el estudiantado. Tercera etapa: evaluacién de los resultados, se observé un
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alto grado de satisfaccion por parte del alumnado que se tradujo en mejoras, no solo de sus
habilidades comunicativas, sino, también, de las evaluaciones sumativas sobre comprensién
lectora, al final de los cortes académicos.

Desarrollo de los ODS

Transformando la docencia en las asignaturas de lengua espafiola a través del
método eco (explora, crea y ofrece)

Doina Repede

Hoy en dia las aulas universitarias se caracterizan por la presencia de un alumnado que demanda
cada vez mas un modelo de ensefianza mucho mas dindmico e interactivo que le permita sacar
partido a los diversos medios tecnolégicos de informacién y comunicacion que tiene a su
alcance. Por tanto, ultimamente se ha observado un interés creciente por las metodologias
activas y herramientas utiles de ensefanza-aprendizaje en los centros universitarios, como el
flipped learning, el aprendizaje-servicio (ApS), el aprendizaje basado en retos, el Design Thinking,
entre otros. En esta ocasién nos centramos en el método ECO, cuyas siglas remiten a las tres
fases que constituyen esta metodologia (Explora, Crea y Ofrece), implementado en la asignatura
Espanol actual: norma y uso, en el primer curso del Grado de Estudios Ingleses, durante el afio
académico 2022-2023, en la Facultad de Filosofia y Letras de la Universidad de Granada.
En la presente comunicacion explicamos las fases desarrolladas durante la asignatura: a partir
de la seleccion de aspectos lingtiisticos del espafiol actual relacionado con su uso y/o la norma,
los estudiantes deben detectar un problema, formular un reto y desarrollar un proyecto para
dar respuesta al mismo. También proponemos una rubrica de evaluacion objetiva del trabajo
realizado por el alumnado en sus tres etapas, ademas de exponer algunas dificultades con las
que nos hemos confrontado al aplicar este método y formular propuestas para tratar de
superarlas.

ODS y aprendizaje cooperativo: un ente indisoluble
Oscar Merino Marchante

En esta comunicacion se ponen de relieve dos actividades llevadas a cabo en el aula: "La
educacién en valores" y "Hacemos un Bookflix". Ambas propuestas tienen como ejes pivotantes
la indisoluble relacidn que guardan la metodologia del aprendizaje cooperativo y las Objetivos
de Desarrollo Sostenible. Son actividades llevadas a cabo en el aula de Secundaria y Bachillerato,
actividades en las cuales la innovacién educativa adquiere un papel preponderante.

El curriculo oculto en las ediciones andaluzas de los libros de texto: revisién de
imagenes y estereotipos en las areas de inglés y lengua castellana y literatura

Maria Mufioz Carrién, Jaime Puig Guisado

Este estudio propone una innovacion docente basada en la revisiéon del contenido que el
alumnado aprende mediante un analisis del curriculo oculto visual de libros de texto de inglés y
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lengua castellana y literatura respecto a las variables “género”, “edad”, “diversidad sexual” y
“cultura andaluza”. Creemos imprescindible detectar estereotipos para promover la igualdad y
el respeto a la diversidad en todas sus facetas, asi como optimizar los ODS 4 (Educacion de
calidad) y 5 (lgualdad de género). Para ello, se han elegido cuatro libros de texto de las
editoriales mds usadas y creadas especificamente para el contexto educativo andaluz. Aplicando
un andlisis cuantitativo sobre las imagenes incluidas en los libros seleccionados, los resultados
obtenidos muestran que la representacion de las mujeres, las personas mayores y la familia
distinta a la tradicional presentan estereotipos negativos, aunque estos son menores en
aquellos libros con fecha de publicacion mas reciente. Como conclusiones generales, se
determina que el alumnado de Andalucia asimila el cédigo de comunicacidn, ya sea referido a la
lengua madre o lengua extranjera, como vehiculo de transmisidn de estereotipos; que en estos
casos la ensefianza de la lengua en la comunidad auténoma atenta contra el cumplimiento de
las leyes de promocién de la igualdad y respeto a la diversidad; y que, aunque no se incluyan
evidentes estereotipos sobre la cultura andaluza, las ediciones especificas de los libros de texto
para la region contienen representaciones escasas y superficiales.

Salud y bienestar en los centros educativos. Propuesta de un programa de
prevencién de trastornos de la conducta alimentaria y obesidad

Beatriz Alonso-Tena. Amparo Calatayud Salom. Angel Joaquin Lucas Calatayud. Carles Ruiz-
Tomas

Este trabajo muestra los resultados obtenidos tras aplicar en varias escuelas de la Comunidad
Valenciana un programa que hemos disefiado para mejorar la salud y el bienestar de los
preadolescentes. El programa “Everybody has a body” esta enfocado en la prevencién de la
obesidad y los trastornos de la conducta alimentaria, y fue aplicado a una muestra de 179
preadolescentes entre 10 y 13 afios. El programa guarda una estrecha relacién con el impulso
de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, fundamentalmente con el 3 “Salud y Bienestar”. Este
programa pretende erradicar los malos hdbitos de alimentacién y de vida caracteristicos de la
sociedad actual, asi como reducir los indices de enfermedades que estan relacionadas con la
alimentacidn. Si bien, son extensos los estudios que demuestran la necesidad de educar en salud
y en alimentacion (Ramos, 2009; Ruiz-Lazaro, Velillay Gonzélez, 2017) hasta la fecha, no se estan
aplicando iniciativas publicas a gran escala para mejorar esta situacién (Raich, 2008).
Nuestra investigacion demuestra, tras la aplicaciéon del programa Everybody has a body, una
mejora en la salud y el bienestar de los participantes, pues se han visto mejoradas las cuatro
dimensiones estudiadas: la conducta alimentaria; habitos, creencias y conocimientos generales
sobre alimentacion; variables emocionales; influencia de las redes sociales y medios de
comunicacién. Sin lugar a dudas, de acuerdo con el objetivo 3 de los ODS, el programa disefiado
se postula como una estrategia excelente para educar en salud y para garantizar una vida sana
y promover bienestar.

éComo alcanzar los ods 2030 en centro de educacién infantil y primaria? la
innovacién por bandera

Moénica Porto Curras, M2 José Bolarin Martinez y Maria Luisa Garcia Hernandez

Esta comunicacién analiza los esfuerzos de dos centros educativos de Educacién Infantil y
Primaria por avanzar de forma coordinada, con metodologias innovadoras, en dos de los
objetivos de desarrollo sostenible planteados en la Agenda 2030 (Unesco, 2016): movilizar
recursos e implementar soluciones innovadoras y adecuadas al contexto para proporcionar una
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educacién inclusiva, equitativa y de calidad que garantice la participacién de todos y todas en su
proceso educativo y en la vida de la comunidad escolar, trabajando en el camino de adoptar las
medidas necesarias para afrontar responsabilidades y facilitar un futuro prdspero, solidario y
compatible con la seguridad climdtica y los limites del planeta (ODS 4 y 13).
Estas experiencias, lideradas por los equipos directivos, se conciben como proyectos de centro
con la finalidad de conseguir que el alumnado (independientemente de su situacién), no solo
aprenda y participe de forma activa en las diferentes actividades que se organizan desde el
centro, sino también que sean reconocidos en su entorno y puedan ayudar al desarrollo social y
sostenible de su comunidad. A partir de proyectos disefiados para aprender al mismo tiempo
que se ayuda a la comunidad y al entorno que los rodea (proyecto de Aprendizaje Servicio
“Visibles”), proyectos gamificados (“Las crénicas de Narnialeja”), radio y coro escolar con
actividades en aulas hospitalarias o residencias de la tercera edad, educaciéon emocional a partir
de “Mdusica emocionante”, participacién en proyectos Erasmus+, etc.,, sendos centros se
transforman en escuelas activas, participativas y democraticas donde se educa en y para la
diversidad.

Narrativas digitales a propésito de la inclusién socioeducativa. microrrelatos desde

las aulas del grado de magisterio de infantil de la universidad de Cantabria

Isabel Pérez, Elia Fernandez y Concepcion Allica

Esta ponencia describe y analiza el proceso de preparacién de una experiencia de ensefianza-
aprendizaje Narrativas digitales a propésito de la inclusién socioeducativa que se desarrollé con
el alumnado del segundo curso del grado de Magisterio de Educacion Infantil durante el curso
2022 — 2023 que pretendié contribuir a la formacién en educacidn inclusiva en el marco de la
Agenda 2030. Concretamente, este ejercicio académico teniendo como marco los Objetivos de
Desarrollo Sostenible 4 y 5 de la llamada Agenda 2030, por un lado, buscé generar reflexiones
en torno a la necesidad de considerar factores socioeducativos en la elaboracion de estrategias
pedagdgicas que busquen abonar a la promocidn de igualdad vy la justicia social a través de la
educacidn inclusiva. Por el otro, como técnica de observacidn, se propuso experimentar con la
técnica de microrrelatos; es decir, se invitd al alumnado a elaborar historias breves en torno al
uso de los espacios colectivos en los centros escolares de nivel basico con perspectiva igualitaria
y en relacién directa con los Objetivos de Desarrollo Sostenible 4 y 5. Asi, en el marco del
proyecto de investigacion denominado “Investigando nuevos escenarios socioeducativos para
la construccién de la ciudadania global en el Siglo XXI. Proyecto PID2020-114478RB-C21
financiado por MCIN/AEI /10.13039/501100011033. Proyecto |+D+i coordinado” se propuso al
estudiantado la elaboracién de microrrelatos colectivos en formato digital para reflexionar
sobre la diversidad étnica en las aulas y la necesidad de plantear la creacion de proyectos
pedagdgicos que promuevan un acceso igualitario a oportunidades de desarrollo.
Especificamente sobre el uso de los espacios escolares como escenarios ideales para favorecer
la construccién de culturas de corresponsabilidad en la erradicacion de acciones
discriminatorias.

Go green!: proyecto de innovacion interuniversitario orientado al abordaje de los
objetivos de desarrollo sostenible

M2 Esther del Moral-Pérez, M2 Del Carmen Bellver Moreno, Jonathan Castafieda Fernandez y
Nerea Lépez-Bouzas

El proyecto innovador Go Green! busca integrar los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
relacionados con el medioambiente en la Educacion Superior. Concretamente, la intervencién
formativa se implementé en los grados de Educacién y Comunicacidon. Metodologia: la
investigacion derivada adopté una metodologia mixta: a) cuantitativa, en tanto estudio empirico
no experimental, con muestreo no probabilistico (N=296), con caracter descriptivo y
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correlacional apoyandose en datos recabados con el instrumento validado Assessment of
Engagement with Proenvironmental Storytelling (a=0,900). Y, b) cualitativa, recabando sus
opiniones mediante grupos focales. Procedimiento: inicialmente se identificd su nivel de
sensibilizacion medioambiental y las acciones eco-sostenibles que realizan con mayor
frecuencia, constatando su grado de conciencia ecolégica. Mas tarde, tras participar en unos
talleres didacticos, apoyados en el visionado de tres narrativas audiovisuales de distinto género
-con gran potencial concienciador-, se constaté el nivel de implicacidon proambiental suscitado
en los universitarios, a partir de sus opiniones sobre los elementos edu-comunicadores, técnico-
narrativos y afectivo-emocionales, asi como su contribucion a la consolidacién de
comportamientos medioambientales comprometidos con el logro de los ODS. Resultados. Su
nivel de sensibilizacion medioambiental inicial es medio-alto. Las acciones eco-sostenibles
realizadas: evitar tirar basura (82,1%), separar residuos (53,7%), reducir el consumo de agua
(45,2%) y reducir el consumo energético (44,3%). Valoran las narrativas audiovisuales que
invitan a la movilizacién, presentan mensajes directos e implican emocionalmente a la
audiencia. Conclusiones. El proyecto Go Green! ha tenido un impacto positivo y podria replicarse
en otros grados para fomentar la reflexion y promover la movilizacién hacia los valores
proambientales.

Conciencia-2: ciencia ciudadana inclusiva como base de la alfabetizacion cientifica
y del desarrollo de ODS

Rocio Serrano Rodriguez, Tamara Murillo Jiménez

Una de las preocupaciones actuales de la comunidad cientifica es que el conocimiento de la
ciencia por parte de la sociedad sigue siendo algo complejo y solo al alcance de expertos.
Mientras, el aumento de la poblacion urbana, unido al mayor uso de las tecnologias de la
informacidn, ha provocado que las personas pasen menos tiempo en la naturaleza y tengan una
actitud negativa hacia el conocimiento de la biodiversidad. Para reducir estas dos brechas,
paralelamente al desarrollo de los ODS, se ha disefiado una iniciativa de ciencia ciudadana que
tiene por objeto estimular el interés de la comunidad educativa en la ciencia y la tecnologia y
contribuir significativamente a la investigacion cientifica en el ambito de la conservacién, la
sostenibilidad y la biodiversidad. Se propone una metodologia innovadora que combina el
Aprendizaje Basado en la Investigacidn y el Aprendizaje Basado en Proyectos con los principios
del Disefio Universal para el Aprendizaje (ODS 4) ademas de técnicas de investigacién como la
observacién y manipulacion real y el fototrampeo para que el alumnado conozca las especies de
flora y fauna mas comunes de su entorno y mejore su alfabetizacion en biodiversidad (ODS 15).
Este proceso culmina con el registro de las especies de mamiferos detectadas en plataformas
abiertas de ciencia ciudadana (iMammalia). ConCIENCIA-2 es una iniciativa innovadora al
pretender acercar a la ciudadania la biodiversidad local y el conocimiento cientifico desde una
perspectiva inclusiva, ademas de promover tematicas de relevancia social de respeto por el
medio ambiente.

éPueden los cortometrajes beneficiar la inclusién del alumnado con discapacidad?

Irene Gomez-Mari

La inclusién educativa contempla que aquellos alumnos con discapacidad no solo estén
presentes en el aula, sino también que participen y se relacionen en las actividades del aula.
Para ello, es necesaria la socializacién entre el propio alumnado con discpacidad y el resto de
alumnos del aula. En esta linea, el objetivo de la presente comunicacién es analizar las actitudes
de 22 alumnos y alumnas (edad media 8.4; dt=0.5) hacia la discapacidad antes y después de
visualizar un conjunto de videos animados. Los participantes respondieron al cuestionario
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“Valorar las Actitudes hacia la Diversidad del Alumnado”, antes y después de la visualizacion de
cuatro cortometrajes, a lo largo de seis sesiones. Se realizé el Test de Wilcoxon con SPSS.25. Los
resultados mostraron puntuaciones altas en ambas fases, siendo superiores en la fase post-test
(segunda evaluacién). Estos resultados no pueden ser directamente atribuibles a la intervencién
realizada, si bien estos cortos han podido influir. Asimismo, podria deberse a las reflexiones
generados en cada una de las sesiones de la intervencion. Los resultados positivos también
podrian deberse a la edad de los participantes, debido a caracteristicas biopsicosociales
atribuidas a la edad de la muestra analizada; a los tipos de discapacidad que presentan los
videos, asi como podrian explicarse y verse limitados por el sesgo de deseabilidad social. Por
ello, seria recomendable que futuras investigaciones incluyan un grupo de control para salvar
las posibles limitaciones y extraer conclusiones generalizables y contundentes.

El interculturalismo en Centros Educativos

Ana Estévez Gonzdlez

Todas las personas somos diferentes, cada una con su personalidad, sus caracteristicas
especificas, sus intereses, sus necesidades y sus circunstancias personales y sociales. Es por ello,
gue la escuela debe atender a todo el alumnado teniendo en cuenta todas estas singularidades
para llegar a conseguir el maximo desarrollo integral de todos y todas, tal y como se explicita en
la Orden de 8 de septiembre de 2021 por la que se desarrolla el Decreto 229/2011, de 7 de
diciembre. La educacién, es una de las herramientas mas poderosas para prevenir y erradicar
cualquier tipo de discriminacion. Para conseguirlo es necesario seguir un determinado modelo
educativo que incluya el interculturalismo, el cual entiende la diversidad cultural como
enriquecimiento, asume las diferencias y la resolucion de conflictos y apuesta por el didlogo
cultural en igualdad de condiciones. Conseguir un curriculo intercultural exige reformular los
contenidos, organizarlos de manera global e interdisciplinar y revisar constantemente el
“curriculo en accion” (Antén et al., 2016). Es fundamental prevenir y combatir los prejuicios
desde las edades mas tempranas, ya que es una etapa clave en la formacién de la identidad y la
personalidad. Etapa en la que el maestro o la maestra juegan también un papel fundamental
como agente socializador. Para ello, se establecen una serie objetivos y propdsitos que no deben
qguedar en meras actuaciones aisladas, sino que el Proyecto Educativo del Centro (PEC) tiene que
integrarlos para llegar a una educacion inclusiva e intercultural.

#NOesunJUEGO. Un videojuego de novela visual sobre |la problematica del trabajo

infantil.

Pablo Garmen, Noemi Rodriguez, Eva Garcia-Vazquez, Eduardo Dopico, Aida Dopico, Beatriz
Cimadevilla y M2 del Carmen Blanco.

En las ultimas décadas, los videojuegos han evolucionado de ser un producto cultural de mero
entretenimiento a convertirse en potentes herramientas digitales capaces de transmitir
emociones, valores y conocimientos. Esta transformacién no ha pasado desapercibida para la
comunidad educativa y cada vez resulta mas comun, encontrarse a docentes que incorporan
videojuegos al aula o implementan metodologias como la gamificacién o el Aprendizaje Basado
en Juegos. Conscientes del potencial de los videojuegos como transmisor de valores y de su
capacidad para despertar el interés y la motivacion entre los mas jovenes, se presenta el disefio
y desarrollo de un videojuego educativo, de género novela visual, creado con el objetivo de
sensibilizar a jovenes sobre la problematica del trabajo infantil, con el propdsito de generar una
cultura de la solidaridad, comprometida en la lucha por el trabajo decente y el crecimiento
econdmico, que ponga fin al maltrato, a la explotacion y a todas las formas de violencia y tortura
contra los menores. A través de tres historias ambientadas en Costa de Marfil, Republica
Democratica del Congo y Bangladés, los jugadores y jugadoras se pueden poner en la piel de tres
personajes y experimentar, en primera persona, los problemas derivados de sus trabajos.
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#NOesunJUEGO funciona como canal de comunicacién para alertar de una problematica, el
trabajo infantil, y de la necesidad de contribuir al cumplimento de la Agenda 2030, incorporando
al curriculum educativo los Objetivos de Desarrollo Sostenible 8, 10 y 12, con la finalidad de
formar en y para una ciudadania global.

Trabajando el ODS “accion por el clima” en educacién infantil a través de los

recursos digitales

Francisca Angélica Monroy Garcia y Laura Morcillo Gallego

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) se han convertido en uno de los principales logros
que se pretenden alcanzar como parte de la Agenda 2030. La educaciéon es una de las
herramientas claves de transformacién social para generar y alcanzar estos cambios, asi como
la accidn personal y colectiva. El objetivo principal del trabajo es concienciar al alumnado en el
cuidado del medio ambiente, para ello se trabaja en el aula el ODS “Accién por el clima”. El
disefo de la propuesta didactica se desarrolla en la etapa de Educacion Infantil, la misma se
trabaja desde los recursos y herramientas digitales con la finalidad de mejorar la competencia
digital. El alumnado cuenta con una edad de 5 afios, es un grupo heterogéneo con un total de
20 sujetos que cursan el segundo curso. La propuesta diddctica se encuentra compuesta por un
total de cinco sesiones que se desarrollan a lo largo de un mes, ademas se encuentran implicados
tanto el equipo docente como la familia del alumnado. Los resultados muestran que el
aprendizaje mejora de forma positiva con la inclusién de los recursos digitales en el aula, tanto
su motivacion, implicacion e interés hacia el mismo, ademas de llevar a la practica fuera del aula
los habitos de reciclaje en el hogar. Como conclusiéon, hay que destacar que, tanto la inclusién
de los recursos digitales como la implicacién de las familias en el proceso de aprendizaje,
repercuten de forma favorable en el éxito académico del alumnado alcanzando con ello los
objetivos propuestos sobre el cuidado del medio ambiente.

El proceso de inclusién de un alumno con sindrome de Prader-Willi. Un estudio de
caso

Dainury Vazquez Coll/ Juan Jorge Muntaner Guas/ Antonio Rodriguez Fuentes

La inclusién educativa en la actualidad es un constante desafio en las escuelas. Los centros
educativos continlan organizados para satisfacer necesidades a un alumnado con
caracteristicas generales y no al alumnado con capacidades diferentes. Por tal razén, en los
Objetivos de Desarrollo Sostenible se destaca la importancia de ofrecer una educacién inclusiva,
de calidad y equitativa. En este contexto, se sitla el objetivo del trabajo que consiste en
describir, analizar y demostrar el logro de la inclusiéon educativa de alumnos con Sindrome de
Prader-Willi en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El proceso de investigacién se enmarcé en
el paradigma cualitativo. La experiencia se llevd a cabo con 1 alumno de 6 afios de edad en la
escuela “José Luis Tasende de las Mufiecas”, en Cienfuegos, Cuba. Se seleccioné la metodologia
biografico-narrativa mediante el método estudio de caso. Las técnicas de recogida de
informacidon empleadas son la observacién participante durante actividades del proceso de
ensefianza-aprendizaje, técnicas de evaluacidon de las relaciones interpersonales entre los
alumnos y entrevistas a los alumnos del aula, a sus familias y a trabajadores de la escuela “José
Luis Tasende de las Muiiecas”. El resultado de este estudio de caso es demostrar que es posible
la inclusion educativa. Logro que permite resolver en alumnos con diferentes capacidades
problemas emocionales, desarrollar habilidades sociales y ayudar a manejar conductas.
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La practica reflexiva como via para cumplir el cuarto objetivo de desarrollo
sostenible. consideraciones tedricas

Raxiel Martinez Pedraza, Miquel F. Oliver Trobat, Antonio Rodriguez Fuentes

El mundo estd llamado a cambiar la realidad econdmica, social y medioambiental. Diecisiete
objetivos globales marcan la ruta para alcanzar un desarrollo sostenible. La Educacién constituye
una de las prioridades entre los objetivos declarados. El fin del trabajo consistié en ofrecer las
bases tedricas para explicar por qué la practica reflexiva debe ser empleada en la formacién
inicial docente, contribuyendo a ofrecer una educacién de calidad. El empleo de métodos
tedricos (Analitico-sintético, Inductivo-deductivo, Abstraccién-generalizacion) y el método de
revisién documental marcaron el procedimiento a seguir por los investigadores. Los resultados
mostraron conceptos, teorias y caracteristicas relacionadas con la practica reflexiva y la
importancia de su empleo en la formacion inicial docente. Los resultados alcanzados
evidenciaron laimportancia de la Educacién como motor impulsor de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible. Ademas, justificaron el empleo de la practica reflexiva como una via fiable para
alcanzar una educacién de calidad influyendo en los futuros docentes.

Escuela inclusiva e igualdad de oportunidades para las personas con discapacidad
Maria Gémez Castro, Alvaro Lorenzo Rey

El proyecto “Promocion de la educacién inclusiva y de soporte a la atencidn al alumnado con
necesidades educativas por motivo de discapacidad”, iniciado en 2016 y conocido originalmente
como “IncluyE+D”, es fruto de la colaboracion entre COGAMI y COCEMFE, y en la actualidad
continda en desarrollo gracias a un convenio con la Conselleria de Cultura, Educacion y
Ordenacién Universitaria de la Xunta de Galicia. Su objetivo principal es el de promover la
escuela inclusiva y la igualdad real de oportunidades para el estudiantado con discapacidad, con
especial énfasis en el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC), las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento (TAC)
y los recursos de apoyo. En el afio 2022 se han llevado a cabo acciones formativas dirigidas a
profesionales (educativos y socioeducativos) y familias, talleres de sensibilizacién,
asesoramiento individualizado y préstamos de productos de apoyo, manteniendo contacto con
un total de 98 centros educativos y 20 entidades del Tercer Sector de Accién Social.
Para 2023, esta previsto el impulso de una “Red de Centros Amigos de la Discapacidad” (Red
CEAD), la continuidad en la formacidon del profesorado, las empresas de educacion no formal y
las familias, asi como la sensibilizacion acerca de temas relacionados con discapacidad y
derechos. Otras acciones previstas incluyen la realizacidn de acuerdos de participacion con un
mayor numero de centros y entidades o la potenciacidn de la mejora de la convivencia del
estudiantado con discapacidad en los centros.

Trabajar los objetivos de desarrollo sostenible en el aula: un proyecto colaborativo
de innovacion docente

Federico Leguizamo, Samuel Tomczyk, Alba Gonzalez, Elena Gervilla

Introduccion: En la sociedad global actual, es crucial desarrollar habilidades de comunicacién,
incluida la conciencia cultural, para adaptarse a un mundo diverso e interconectado. Este
proyecto colaborativo trabajé con comportamientos proambientales y evalud si participar en
una experiencia internacional conduce a un cambio en la sensibilidad intercultural
autoinformada.

Método: El proyecto involucrd a cuatro universidades: la Universidad de Glasgow Caledonian
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(Escocia), laUniversidad Abdullah Gil (Turquia), la Universidad de Greifswald (Alemania) y la
Universidad de las Islas Baleares (Espafia). El alumnado Illevd a cabo entrevistas
semiestructuradas con sus contrapartes de otras universidades, enfocandose en su experiencia
como estudiantes de Psicologia y sus comportamientos proambientales. La Escala de
Sensibilidad Intercultural (1SS-15, Wang y Zhou, 2016) midié la sensibilidad cultural y los
comportamientos proambientales se evaluaron utilizando la Escala de Comportamiento
Ecoldgico General (GEB-50, Kaiser, 2020) en un disefio pre-post. Se utilizd LimeSurvey para
recopilar los datos de forma remota. Este estudio contd con el respaldo del Instituto de
Investigacion e Innovacién Educativa (IRIE) de la UIB. Discusidn: Los resultados de este proyecto
contribuirdn a nuestra comprension del impacto de las actividades de aprendizaje
internacionales en la conciencia cultural y la confianza al interactuar con personas de otras
culturas. Esta experiencia proporciond una oportunidad para trabajar los ODS en el aula, ademas
de servir como modelo para futuros proyectos interdisciplinarios e internacionales que buscan
mejorar las experiencias educativas del estudiantado de forma innovadora y colaborativa.

La practica del Mindfulness en la formacidn inicial del profesorado de educacion

infantil

Pilar Sanz-Cervera, Laura Candel-Artal, Irene Lacruz-Pérez, Amparo Tijeras-lborra, Carmen
Berenguer-Forner

La practica milenaria de la meditacion, conocida en occidente como Mindfulness o atencién
plena, se concibe hoy en dia como una necesidad social, que ha crecido exponencialmente
durante los ultimos afios en diversos contextos, gracias a los multiples beneficios respaldados
por un creciente nimero de investigaciones. En el dmbito educativo, en concreto, el profesorado
esta expuesto a situaciones de estrés, que en muchas ocasiones suponen experiencias de
agotamiento profesional o burnout. Ante esta situacion, se propone una experiencia de
innovaciéon docente piloto, aplicando el programa Mindkinder con 90 alumnos y alumnas del
Grado de Maestro/a en Educacion Infantil de la Universidad de Valencia. El objetivo de este
programa consiste en que el estudiantado pueda experimentar los efectos de la practica, en
primer lugar, a nivel personal, ya que esta es una propuesta que requiere de una vivencia para,
posteriormente, poder aplicar con su futuro alumnado de educacidn infantil. La inclusién de esta
practica en la formacion inicial del profesorado permite que el alumnado investigue en su propio
autoconocimiento personal, lo que nos permite trabajar de manera transversal el ODS n?3,
centrado en la salud y bienestar; ademas de que nos facilita también la posibilidad de
proporcionar una educaciéon de calidad (ODS n24), al poner a la disposicion de nuestro
estudiantado una herramienta de gran valor, que pueden aplicar tanto en su propia vida como
en la vida de las personas con quienes van a trabajar a lo largo de su trayectoria profesional,
provocando asi un impacto de gran alcance.

Aprendizaje servicio, ods y tic en la formacion incial del profesorado

Eider Chaves Gallastegui / Jose Miguel Correa Gorospe

La sostenibilidad es una tematica vinculada a la ciudadania digital y a la propuesta de una
curricularizacidon sostenible que defienden los ODS. Durante estos ultimos cursos hemos
presentado diferentes comunicaciones vinculadas a esta tematica, por ejemplo ¢Qué pueden
hacer las Tic para salvar el planeta? (Chaves Gallastegi y Correa Gorospe, 2021). Donde
relatdbamos una experiencia de publicidad transparente vinculada a los ODS, con alumnas de
grado en la asignatura de TIC en la Educacion Infantil. O en el siguiente curso 2021/22
introdujimos microtalleres de cultura visual que las alumnass de grado, disefiaban y
desarrollaban en aulas de educacién infantil, sobre tematicas vinculadas a diferentes ODS como
el N21 (Fin de la Pobreza); el N22 ( Hambre cero); el N2 7 ( Energia asequible y no contaminante)
o N212 ( Produccién y consumo responsables). Conscientes de la emergencia climdtica del
planeta, la necesidad de introducir giros significativos en la docencia de las tecnologias digitales,
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este curso avanzamos un poco mas consolidando un tipo de prdctica docente vertebrada por el
aprendizaje servicio. Esta experiencia se desarrolla dentro de la asignatura de segundo curso del
grado de Maestra de Educacion Infantil, titulada: Las Tic en la Educacidn Infantil. Y lo que hemos
pretendido conseguir ha sido por un lado problematizar nuestra propia docencia, apostando por
transcender los muros de las aulas universitarias, aunando la formacién no solo para ser buenas
maestras, sino también buenas ciudadas, capaces desde la formacion inicial de implicarse en la
mejora de la sociedad provocando cambios en nuestro entorno.

El rescate de autoras a través de proyectos colaborativos en Moodle

Guadalupe Nieto Caballero

En esta comunicacién planteamos estrategias para la insercién de la literatura de autoria
femenina en planes de estudio universitarios y de enseflanzas medias. Nuestra propuesta se
centra en la creacidn de una biblioteca virtual colaborativa desde distintos perfiles docentes: la
de estudiantes del Master Universitario de Formacion del Profesorado de Educacidn Secundaria
y la de profesores universitarios. Los resultados de esta actividad, integrada en un proyecto de
innovacién docente de la Universidad de Extremadura, revelan la necesidad de mayor atencién
a escritoras y poetas desde el punto de vista docente. Para la gestacidon de esta biblioteca
partimos de una seleccion de autoras para seguir con la busqueda de materiales y otros recursos
utiles para el mejor conocimiento de la autora escogida. En un espacio virtual alojado en el
Campus Virtual de la UEX (Moodle) hemos habilitado entradas de las autoras en las que se
incluyen recursos y actividades propias interactivas. Los primeros resultados confirman una
mayor atencidn a laimplantacidn de textos de distintas autoras en los planes docentes. Ademas,
se genera un interés por la busqueda y adecuacion de nuevas formas de integracién de estas
autoras en los curriculums educativos de ESO y Bachillerato y en los programas universitarios.
Pretendemos, en suma, mostrar una vision complementaria de herramientas y formas de
trabajo colaborativas que redunden en el mejor conocimiento de la literatura de autoria
femenina.

La practica reflexiva como via para cumplir el cuarto Objetivo de Desarrollo

Sostenible. Consideraciones tedricas
Raxiel Martinez Pedraza, Miquel F. Oliver Trobat, y Antonio Rodriguez Fuentes

El mundo esta llamado a cambiar la realidad econémica, social y medioambiental. Diecisiete
objetivos globales marcan la ruta para alcanzar un desarrollo sostenible. La Educacidn constituye
una de las prioridades entre los objetivos declarados. El fin del trabajo consistié en ofrecer las
bases tedricas para explicar por qué la practica reflexiva debe ser empleada en la formacidn
inicial docente, contribuyendo a ofrecer una educacién de calidad. El empleo de métodos
tedricos (Analitico-sintético, Inductivo-deductivo, Abstraccién-generalizacidn) y el método de
revisién documental marcaron el procedimiento a seguir por los investigadores. Los resultados
mostraron conceptos, teorias y caracteristicas relacionadas con la practica reflexiva y la
importancia de su empleo en la formacion inicial docente. Los resultados alcanzados
evidenciaron laimportancia de la Educacidon como motor impulsor de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible. Ademas, justificaron el empleo de la practica reflexiva como una via fiable para
alcanzar una educacion de calidad influyendo en los futuros docentes.
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Transferencia de la Innovacion

La innovacion universitaria: ¢a coste cero?

Monica Vallejo-Ruiz y Mdnica Porto Curras

La renovacién pedagdgica en la universidad (Bolivar, 2007; Paricio, Fernandez y Fernandez,
2019; Paricio, 2020; Villa, 2020), supuso —al menos en las declaraciones oficiales que partian del
Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES)— un cambio radical de la concepcién sobre la
ensefanza y el aprendizaje y, en consecuencia, sobre lo que cabia esperar que hicieran,
respectivamente, profesores y estudiantes tanto individualmente como en interaccién. De todo
ese proceso extrajimos esas “certezas” que, Zabalza (2003-2004), explicitaba sobre la innovacion
universitaria:- que la docencia es uno de los elementos esenciales en la formacidn de nuestros
estudiantes universitarios; - que la “buena ensefianza” no es una cuestidn de practica, sino mas
bien del “equilibrio inestable” de una serie de condiciones didactico-organizativas.
Después de este proceso y tras 20 afos de innovacién docente, cambios organizativos y
curriculares y asuncién de nuevos modelos de ensefianza y aprendizaje, estas “batallas ganadas”
(zabalza, 2003-2004) —por la universidad espafiola— pueden ir desvaneciéndose sino se protegen
y aseguran las condiciones estructurales necesarias; es decir, si no se aseguran presupuestos,
ratios, grupos de docencia, infraestructuras, recursos, etc. que permitan a las universidades
continuar su andadura hacia una formacion de calidad de profesionales, dejando atras aquellas
ensefianzas y modelos educativos mas propios del siglo pasado.
Con esta aportacién queremos reflexionar sobre la importancia de entender los procesos de
innovacién y mejora universitaria desde la perspectiva de coreografias institucionales (Zabalza,
2022); entendiendo que lo que ocurre en las aulas universitarias esta ligado —irrevocablemente—
a las politicas institucionales que desarrollan los equipos directivos de departamentos, centros
y universidades.

Transferencia entre los centros educativos y la universidad

Moénica Vallejo-Ruiz y Ana Torres-Soto

Las disensiones entre los conceptos teoria y practica han sido lugares comunes en cualquier
ambito cientifico. En el campo de la educacién, podemos resumirlas en dos posicionamientos
encontrados: aquellos autores que plantean que el conocimiento tedrico es generado por
expertos de ambitos afines a la educacién (psicologia, sociologia o filosofia, entre otras) y
aquellos otros que sostienen que el Unico conocimiento pedagdgico valioso es el que se genera
en la practica tras un proceso de reflexidon sobre la misma. A este respecto, Gimeno (1998)
planteaba: ...en el que, aparentemente, todos estan de acuerdo, aunque cada cual le atribuya
una acepcién diferente. En vez de ser un instrumento para comunicarse pasa a ser mito que
auna a todos los creyentes en el mismo. Con el principio de relacién teoria-practica pasa algo
parecido en educacion... practica y teoria son, evidentemente, dos comodines del lenguaje, cuya
significacién dispersa complica bastante la manera de entender la relacidon entre ambos (p. 33).
Siendo conscientes de este escenario de desencuentros, el objetivo de este trabajo es dar a
conocer una experiencia de innovacion educativa desarrollada —desde un enfoque de
colaboracidon- entre la Universidad de Murcia y dos centros educativos de Educacion Infantil y
Primaria de la Regién de Murcia. Desde este enfoque integrador y colaborativo, se persigue
contar con la visiéon y voces de los propios agentes de la comunidad educativa, tanto para la
comprension del marco en el que se desarrolla la innovacién educativa, como para la difusidon
entre los estudiantes universitarios.
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La educacién inclusiva basada en los videojuegos

Daniel Zarzuelo Prieto, Sergio Suarez Gonzalez, Marina Barja Sudrez, Pablo Benavides Carrera
La inclusién en la educacién es uno de los temas que mds han destacado durante las ultimas
décadas. Debido a su gran auge, y por ello, se pretende reivindicar este concepto dentro de las
escuelas, creando de esta manera, un lugar donde se conceda libertad y los derechos inherentes
al alumnado, ademds de una mejora del proceso de aprendizaje, una mejora de la practica
docente y, sobre todo, la igualdad y equidad entre el alumnado, pudiendo otorgarles una
educacién de calidad a cada uno de ellos. El objetivo principal de esta contribucién es plasmar
diferentes modelos o alternativas educativas para romper con el modelo de la escuela
tradicional. Paraello, se ha planteado el uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion,
mas conocido como las (TICS), como complemento educativo que pueda romper con estas
barreras, generando asi un cambio innovador, cdmo puede ser el abandono del Iapiz y del papel
para dar paso hacia las nuevas tecnologias, utilizando como medio educativo el uso de los
videojuegos como un instrumento al que se le pueda dar, ademas de un valor lddico, un valor
educativo con el que los alumnos puedan establecer relaciones con la escuela, a través de una
serie de elementos con los que estén en contacto fuera de las aulas y que a su vez, les pueda
causar una mayor motivacion hacia el aprendizaje, si su uso se llevase a cabo en el aula,
buscando con ello la mejora de su aprendizaje y de nuevos métodos e instrumentos educativos.

Aprender con la comunidad y aprender de la comunidad: Fortalecimiento de las
alianzas comunidad-universidad en una experiencia de Aprendizaje Servicio (ApS)
en la Universidad Pablo de Olavide

Rosa Maria Rodriguez lzquierdo

El Aprendizaje Servicio (en adelante ApS) es una metodologia didactica que con frecuencia se
utiliza en la educacién proporcionando al alumnado oportunidades para integrar el servicio a la
comunidad y al mismo tiempo construir los aprendizajes académicos.
Para el desarrollo de dichas experiencias de ApS se requiere la construccién de vinculos de
colaboracion entre la universidad y la comunidad. Sin embargo, aunque su creacién es una
condicidn sine qua non la distribucién del poder sigue siendo una tarea compleja que conlleva
retos y “desaprendizajes” para los actores que hacen posible estas experiencias.
La comunicacién presenta una serie de reflexiones generadas desde una experiencia de ApS
desarrollada en la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Pablo de Olavide (Sevilla) a lo
largo de siete afios de colaboracion. El eje central de nuestro trabajo es prestar atencién al
aprendizaje reciproco de los actores, donde todos los participantes estdn dando y recibiendo
simultdaneamente durante el proyecto. Al enfatizar los constructos de proceso en lugar de
productos, la comprensién del ApS esta mas explicitamente alineado con la justicia social,
contribuyendo al desarrollo comunitario. En los resultados, se llega a proponer la
conceptualizacidon del ApS como parte de la respuesta de la universidad a compromiso social
gue se deriva de su misién de transferencia.
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Nuevas metodologias docente

Tutoria entre iguales orientada al aprendizaje en las practicas de histologia
Ignacio Vega-Naredo, Beatriz Caballero, Ana Coto-Montes, Yaiza Potes

La histologia es una asignatura basica cuyo objetivo es el estudio de la estructura microscopica
de los tejidos. Las practicas de laboratorio, donde se interpretan las preparaciones histolégicas,
adquieren gran importancia a nivel formativo. Tradicionalmente, el profesorado explica los
conceptos tedricos necesarios para las practicas ocasionando que el alumno no sea el centro del
proceso educativo.

El principal objetivo de esta practica de innovacién docente es introducir un nuevo modelo
basado en el aprendizaje entre iguales para estimular un aprendizaje activo y colaborativo. En el
grado de fisioterapia se utilizé la tutoria entre iguales como estrategia para favorecer la
transferencia de conocimientos entre estudiantes con distintos niveles de habilidad. Un grupo
de alumnos “expertos”, diferente en cada prdctica, estudiarda con antelacién el material
multimedia creado y proporcionado por el profesor. Durante las practicas, los expertos
expondrdn sus conocimientos y colaboraran activamente con el resto de los estudiantes que no
han tenido acceso a los materiales. De esta manera se pretende involucrar al alumnado en su
proceso de aprendizaje y estimular el pensamiento critico y el desarrollo de competencias
académicas y profesionales.

Los grupos interactivos como practica innovadora e inclusiva en el dmbito
universitario

Simon Fernandez-Vazquez, Rafael Rosillo, Borja Ponte, Omar Ledn

Los grupos interactivos son una forma muy eficaz de, por un lado, reunir en un mismo grupo a
alumnos con diversas capacidades y por otro favorecer la tolerancia y la escucha a nuevas ideas.

Se trata de una forma de organizacién del aula que proporciona muy buenos resultados en
cuanto a la mejora del aprendizaje y la convivencia. A través de los grupos interactivos, se
multiplican y diversifican las interacciones a la vez que aumenta el tiempo de trabajo efectivo.
Este tipo de organizacidn incluye a todos los estudiantes. En grupos interactivos el objetivo es
desarrollar, en una misma dinamica, la aceleracion del aprendizaje para todos, ademas de
valores y sentimientos como la amistad y la solidaridad. La forma mas comun de organizar las
aulas es la que acoge aleatoriamente mas de 20 estudiantes aproximadamente. El aula es
diversa, pues tenemos alumnado que tiene diferentes niveles de aprendizaje, diferentes
dificultades, diversidad de culturas, religiones, casuisticas familiares, etc. Este formato viene a
representar lo que se denomina ‘mixture’ o mezcla. Los estudios demuestran que este tipo de
agrupacion no permite al profesor atender a la diversidad que encuentra en el aula. Lo que suele
suceder es que el alumno que tiene un buen desempefno consigue acompanar el ritmo de las
clases, mientras el alumno que tiene mas dificultad no lo logra y presenta falta de atencién y
motivacion. Los grupos interactivos paliarian estos inconvenientes.

Docencia practica inclusiva en ciencias morfoldgicas: la vision del profesorado

Eva Maria del Valle Suarez; Montserrat Garcia Diaz; Ana Maria Navarro Incio.
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El derecho a la educacién es un derecho fundamental de todo ser humano, sin discriminacién
respecto a la raza, sexo, religién, orientacidn politica, estado de salud o discapacidad. Con el fin
de mejorar la participacién e inclusidn de los estudiantes con discapacidad, en la Universidad de
Oviedo, estamos realizando el proyecto de innovacién educativa “Desarrollo colaborativo de
metodologias  docentes inclusivas de alumnos con diversidad  funcional”.
Queremos identificar las barreras fisicas y metodoldgicas existentes, para poder acometer los
cambios e implementaciones que la metodologia docente de las asignaturas de nuestro
Departamento necesita para mejorar la inclusién de alumnos con necesidades especificas, y
conocer la implicaciéon de los docentes del Departamento en la inclusién de alumnos con
diversidad funcional. Pasamos un cuestionario a los profesores mediante “Google Formularios”
y analizamos las respuestas. Resultados: Se debe mejorar la implicacion del profesorado en la
inclusion del alumnado con discapacidad. Las practicas de laboratorio suponen la mayor
dificultad para realizar adaptaciones por necesitar tanto de medios tecnoldgicos (microscopio
virtual, conexion a tablets...) como de modificaciones de espacios. Se deben replantear los
espacios dedicados a las practicas de laboratorio siguiendo las directrices del “disefio universal”,
sin olvidar que algunos casos pueden requerir de intervenciones especificas. Los profesores
demandan mas formacion para la diversidad funcional del alumnado. Esta formacion deberia
ser periddica, para facilitar el acceso a la misma . Para mejorar la inclusién, mas que cambios
metodolégicos, necesitamos adaptar el entorno de aprendizaje , una mayor implicacién del
profesorado y disponer de medios técnicos adaptados o inclusivos.

Profesionales con impacto en las aulas

Sanchez-Gonzalez, A. ; Meana-Ferndndez, A. ; Soto-Lépez, V. ; Diaz-Secades, L.A. ; Menéndez-
Telefia, D.; Rubio-Garcia, R. ; Roces, C. ; Sernaglia, M.

La actividad “Profesionales con impacto en las aulas” acerca profesionales destacados de
diferentes ambitos al estudiantado de la Universidad de Oviedo. La accidon surge como aplicacion
de la innovacidn abierta. La cantidad de conocimiento disponible y la velocidad a la que se
genera hacen que ninguna organizacion posea el conocimiento completo de un tema por lo que
la colaboracidn entre universidad y empresa se hace mas necesaria que nunca. La finalidad de
la actividad es invitar al profesorado universitario a organizar encuentros de profesionales
especializados con el estudiantado. El objetivo de estos encuentros es conectar los contenidos
de las asignaturas que se trabajan en el aula con el conocimiento producido en el mundo laboral.
En las sesiones, cada profesional prepara una pequefia charla de caracter practico, para luego
pasar a un turno de discusidn, preguntas y dudas con el estudiantado. Obteniendo como
resultado, tras realizar unas encuestas de satisfaccion tanto al alumnado como al profesional,
una valoracién muy positiva del estudiantado alabando la implicacién, actitud y ganas del
profesorado con este tipo de iniciativas, que sirve para poner en practica lo aprendido durante
el curso, y poder echar un vistazo al mundo real y asimismo recogiendo el halago de los
profesionales implicados que destacaron la facilidad de acceso y realizacion de estas actividades.
De esta manera, se acerca al alumnado el mundo laboral, conociendo de mano de especialistas
los entresijos de la profesion y la necesidad de las competencias adquiridas durante su periodo
universitario.

Impacto de la gamificacion en el aprendizaje sobre urgencias cardiovasculares en
estudiantes del grado en enfermeria

Alberto Dominguez-Rodriguez, Guillermo Burillo-Putze, Daniel Hernandez-Vaquero, Pablo
Avanzas
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Introduccidn: La motivacién con la que afronta el aprendizaje el alumnado es un aspecto clave
gue todo docente universitario debe tener en consideracidn. El objetivo del presente estudio es
analizar el grado de satisfaccion de la imparticién de clase estructurada mediante metodologia
de gamificacion en estudiantes del tercer curso del Grado en Enfermeria durante su formacion
en urgencias cardiovasculares. Métodos: Participaron un total de 120 alumnos de 32 curso del
Grado en Enfermeria. Se utilizé la app Quizizz como cuestionario en la que los estudiantes
respondieran 20 preguntas. Cada pregunta constaba de 4 opciones, con una de ellas valida y un
tiempo para responder cada pregunta de 60 segundos. Las preguntas realizadas trataban de
casos reales de pacientes con urgencias cardiovasculares. La respuesta de los estudiantes se
realizaba en directo con cardcter competitivo entre ellos. Se realizé una encuesta de satisfaccion
del método. Resultados: La encuesta de satisfaccion mostré que los alumnos son muy receptivos
a este tipo de modalidad docente. La valoracién global media sobre la experiencia final en el uso
del Quizizz fue de 8,31 puntos sobre 10. Con respecto al test, el porcentaje de alumnos que
obtuvieron una nota mayor o igual a 7 fue del 86%. Conclusiones: El uso de Quizizz fomenta la
asimilacidn de los conceptos y esta muy bien valorada por los alumnos.

Disefio de un programa e-learning de educacién para la salud materna
Lucia Del Fresno Marqués y Rubén Llada Sudrez

El proyecto de innovacidn se centra en la creacién y desarrollo de una experiencia digital
innovadora en la educacién maternal mediante el disefio de recursos didacticos digitales sobre
la preparacion maternal y paternal para su introduccién en el proceso de aprendizaje del
alumnado en la educacién para la salud materna. La propuesta de formacién es dindmica, con
informacidn actualizada. Su caracter aplicado a la préactica con una metodologia participativa y
colaborativa basada en e-learning cubre las necesidades de formacién basicas del alumnado en
educacion para la salud materna con un caracter mas ameno y motivador que contribuye a la
adquisicion de competencias permanentes, al fomento de conocimientos y habilidades,
aprendizaje auténomo, autoevaluacion, y la actitud critica. Mediante una modalidad e-learning
y una plataforma virtual Moodle se ofrece el acceso a todos los materiales audiovisuales
necesarios para una preparacion maternal completa para trabajar de forma interactiva. Se
incluye una Guia Didactica, un Cronograma, las Unidades Diddcticas, y Foros de debate, que son
el espacio principal de aprendizaje, de interaccidn y participacion. Finalmente este proyecto
propone una mochila digital que incluye apps, webs, blogs, videos, podcast, imagenes vy
documentos que complementan al material de lectura. Fuentes audiovisuales: Photovoice,
Symbaloo. Creacién de infografias, mapas mentales con Genially. El uso de la gamificacidn,
escape room, uso del comic, cine, memes. Simulacion, role playing, y para la autoevaluacion:
Kahoot y corubric.com. Asi como el uso de las redes sociales: Facebook, Instagram, Twitter, Tik
Tok o Youtube.

Un banco hibrido de recursos para la ensefanza de la ingenieria energética

José Diaz, Francisco Javier Fernandez-Garcia, Maria Manuela Prieto-Gonzalez, Maria Belén
Folgueras-Diaz, Inés Sudrez-Ramon, Maria del Pilar Castro-Garcia

En la actualidad existen multitud de recursos didacticos aplicables a la Ingenieria, tanto de tipo
material (equipos de laboratorio) como de tipo virtual (videos, simulaciones). Sin embargo,
frecuentemente, estos recursos no se adecuian bien a la practica docente del aula debido a su
orientacidn, extensién o portabilidad. Esta escasez de recursos didacticos resulta mas evidente
ante algunos retos docentes tales como el fomento de la vocacidn investigadora, el apoyo en
contenidos dificiles o la ayuda para superar el salto entre las perspectivas académica y
profesional. La busqueda, seleccidn o elaboracién de los recursos mas adecuados exige una
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fuerte dedicacion por parte de los profesores. Por este motivo, deberian ser facilmente
reutilizables por un amplio nimero de asignaturas y docentes con contenidos y problematicas
comunes. En esta comunicacién se describe la experiencia de un grupo de profesores del Area
de Maquinas y Motores Térmicos en la puesta en marcha de un banco hibrido de recursos
didacticos orientado a la enseiianza de la Ingenieria Energética. Se ilustra el proceso de disefio,
aplicacion y evaluacion del banco mediante tres de los recursos elaborados: una demostracion
del experimento de Nukiyama, una coleccion de videos de repaso de transmisién de calor y una
sesion practica de introduccidn a la termografia.

Desarrollo de videos tutoriales para el autoaprendizaje en laboratorios de quimica e
ingenieria quimica: valoracion mediante un cuestionario de google forms

Ramodn Lopez Rodriguez, Consuelo Pizarro Garcia, Victor Manuel Garcia Fernandez y Ruth
Alvarez-Uria Franco

En este proyecto docente, los profesores de las asignaturas de Quimica (QUIM) vy
Experimentacién en Quimica y Tecnologia Quimica (EQTQ) de la Escuela Politécnica de
Ingenieria (EPI) de Gijén han elaborado 46 videos tutoriales de las practicas de laboratorio que
los alumnos han utilizado para conocer, antes de entrar al laboratorio, los conceptos vy
procedimientos experimentales correspondientes y para resolver cuestiones planteadas en los
guiones de las practicas. La influencia de estos videos en el aprendizaje auténomo del alumnado
en esos laboratorios fue valorada mediante un cuestionario de Google Forms que se paso a 97
alumnos de la asignatura QUIM del primer curso de los grados de ingenierias industriales y a 10
alumnos de la asignatura EQTQ de tercer curso del grado en Ingenieria Quimica Industrial. El
andlisis de las respuestas recabadas indica que los videos han permitido aumentar la
participacién y el aprendizaje del alumnado a su ritmo individual, asi como incrementar la
flexibilidad de las sesiones practicas de laboratorio. Cabe destacar también, que mas del 90% de
los encuestados propone elaborar videos en otras asignaturas.

Escenarios post-COVID en las aulas. ¢Han llegado para quedarse?
Maria Isabel Alonso Magdaleno y Jesus Garcia Garcia

En los ultimos afios, las tecnologias digitales han cambiado por completo nuestras vidas, y entre
esos cambios, también nuestra forma de ensefiar. El sector educativo ha ido experimentando
una progresiva transformacion digital, la cual se ha visto acelerada con la irrupcién en nuestras
vidas de la COVID. Este fendmeno ha favorecido la aparicion de nuevos ecosistemas educativos
que han irrumpido, en muchos casos completamente, la forma tradicional de ensefiar. Los
ecosistemas educativos, ahora mas que nunca, estdn orientados a desarrollar las habilidades del
alumno para el trabajo en colaboracidn, aprendiendo a adaptarse rapidamente a los cambios
del entorno. La COVID ha dejado una huella importante en nuestra sociedad, y las instituciones
educativas no han sido excepcidn, por lo que parecen coexistir diferentes estilos educativos en
las mismas. El objetivo de este trabajo es analizar, precisamente, esos escenarios post-COVID en
nuestra institucion, observando si esa transformacion digital a la que todos nos hemos visto
forzados se ha consolidado en las aulas o simplemente ha estado de paso, ha sido una solucidn
concreta a un problema concreto, y conservamos algunos vestigios de ella.
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Propuesta de un proyecto de innovacion de e-alfabetizacion informacional en la
facultad de psicologia de la universidad de oviedo

Gloria Garcia-Fernandez, Alberto Rincdn Ramo, Covadonga Gonzdlez-Nuevo Vazquez, y Andrea
Krotter-Diaz

Antecedentes: El proyecto denominado “E-alfabetizacidn informacional: formacién online de la
Biblioteca de la Facultad de Psicologia” se contextualiza en las acciones estratégicas en
formacidn, actividad docente y empleabilidad del plan estratégico 2018-22 de la Universidad de
Oviedo. Se pretende que los estudiantes de la Facultad de Psicologia conozcan los recursos de
la Biblioteca para favorecer el proceso de enseifanza y aprendizaje en las distintas asignaturas
del plan de estudios de Psicologia y Logopedia, y muy especialmente para complementar y
cursar con éxito el Trabajo Fin de Grado. El objetivo del presente trabajo consiste en detallar el
disefio del protocolo del presente proyecto de innovacién docente. Método: Un equipo de
trabajo interdisciplinar conformado por profesorado y becarios/as con asignacion docente del
Departamento de Psicologia, y por personal especialista de la Biblioteca se encargaron de
disefar y diseminar el proyecto de innovacién docente que cuenta con cursos online dirigidos a
estudiantes del Grado de Psicologia y Logopedia para fomentar las competencias de uso de los
recursos de la Biblioteca. Resultados: Se presenta la metodologia de la propuesta del proyecto
de innovacion docente, incluyendo participantes, instrumentos, disefio y analisis de datos, asi
como el cronograma, el sistema de seguimiento y evaluacion. Discusion: Resulta relevante
presentar el protocolo de este proyecto de innovacién docente para fomentar la difusidon de
experiencias de innovacidon docente relacionada con la implementacién de programas de e-
alfabetizacion que puedan resultar de interés para la transferencia en otras Facultades de la
Universidad de Oviedo y en otras instituciones académicas.

Practicas sanitarias al alcance: creacién de un banco de videoconferencias online por
el grado de logopedia

Melina Aparici Aznar, Verdnica Martinez Lépez, Miguel Lazaro Lopez-Villasefior y Luis Castejon
Fernandez

El objetivo del proyecto fue disefiar y crear un banco de videoconferencias destinado a la
formacién practica del alumnado de 32 y 42 del Grado en Logopedia de tres universidades que,
por un lado, se basd en la perspectiva del alumnado sobre adreas de interés, necesidades y
competencias no dominadas y, por otro, en las aportaciones de un equipo de expertos. La
finalidad fue mejorar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje de contenidos vy
competencias relacionados con la practica logopédica a partir del uso de recursos audiovisuales
durante la actividad auténoma del estudiante. El proyecto se desarrollé en cuatro fases: (1)
Evaluacion de las necesidades, intereses y adecuacion del formato a partir del andlisis de una
encuesta de 10 preguntas de tipo Likert y abiertas; (2) Seleccion de las areas de interés, ambitos
de necesidad, y de los temas y profesionales para elaborar el material de formacion; (3) Disefio
de la estructura del banco de videoconferencias, fichas didacticas y etiquetado; (4) Grabaciony
edicion de las videoconferencias. Se ha elaborado una coleccién de 16 videoconferencias junto
con sus fichas de orientacién didactica, que permiten la organizacién del banco de
videoconferencias mediante una propuesta de etiquetado, con una estructura conceptual que
aporta coherencia al material, facilita su blsqueda y permitird la futura inclusion de mas
material audiovisual. Asi, en el seno de este proyecto se ha conseguido desarrollar un recurso
docente destinado a mejorar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje de contenidos y
competencias relacionados con la practica logopédica.
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Aplicacion de la metodologia “flipped classroom” a las practicas de laboratorio de
guimica en los grados de ingenieria industrial

Lara Lobo Revilla, Adriana Gonzalez Gago, Maria Teresa Fernandez-Arglielles

El aula invertida o “flipped classroom” es una metodologia pedagdgica cuyo objetivo es que el
alumno/a asuma un rol mas activo en su proceso de aprendizaje que el que venia ocupando
tradicionalmente.

Esta metodologia se aplico a las practicas de laboratorio de Quimica, asignatura del mddulo de
formacidn basica impartida en el primer curso de los Grados en Ingenieria Industrial de la
Escuela Politécnica de Ingenieria de Gijén (EPI). Para ello se emplearon tanto videos con las
explicaciones tedricas que fundamentan el trabajo practico, como videos que recogen todos los
experimentos que se van a realizar en el laboratorio en cada sesidén de practicas. El contenido
audiovisual estuvo disponible desde una semana antes de comenzar las sesiones presenciales
de practicas de laboratorio, hasta la fecha de realizacién de la prueba escrita para la evaluacién.
Ademas, para favorecer que los estudiantes leyeran el guion de cada practica tuvieron que
responder un cuestionario tipo test antes de entrar al laboratorio. Tras la aplicacion de esta
propuesta de innovacién docente, se evalud: i) el grado de satisfaccion del alumnado con la
metodologia de ensefianza-aprendizaje utilizada vy ii) los resultados alcanzados, comparandose
las calificaciones obtenidas tanto en la parte practica como en el examen escrito con los
resultados obtenidos para la misma asignatura en el grupo bilingiie y en cursos anteriores en los
qgue no se aplicé dicha metodologia. La actividad desarrollada sugiere una mejora de los
resultados, que aparentemente estad en consonancia con el grado de implicacién del alumnado.

Evaluacion del trabajo colaborativo del alumnado a través de machine learning

Joaquin Villanueva Balsera, Marina Diaz Pilofieta, Gemma Martinez Huerta, Marta Terrados
Cristos

El trabajo colaborativo ofrece tanto ventajas como desafios, sobre todo a la hora de que los
profesores sean capaces de ofrecer una evaluacion real del rendimiento y comportamiento del
equipo. El presente estudio propone una nueva técnica para la evaluacién de los trabajos
grupales mediante la aplicacién de técnicas de machine learning. La introduccién de las
tecnologias digitales estd cambiando completamente el mundo del aprendizaje y abriendo
nuevas lineas de investigacidn basadas en datos. Las oportunidades que ofrecen el machine
learning y la modelizacién predictiva no tienen precedentes aplicadas en el dmbito de Ila
educacion, puesto que permite analizar aspectos del aprendizaje que a simple vista son dificiles
de comprender. Aplicar estas técnicas al trabajo en grupo favorece, no solo la obtencién de
calificaciones equitativas y justas, sino informacion sobre el rendimiento y comportamiento de
cada uno de los miembros de los grupos.

TERRAFORMING MARSA: disefio de una experiencia de aprendizaje basada en el
juego
Silvia Blanco-Ferrera, Adrian Bueno Rodriguez, Diego Campillo Gonzalez, Guillermo Fernandez

Castro, Enar Garcia Garcia, Pedro Mendo Expdsito, David Morales Alonso, Marcos Pajén Ferreiro,
Sara Roces Heres y Gerard Villarroya Piqué

TERRAFORMING MARS es una propuesta de practicas de innovacién docente dirigida a los
alumnos de la asignatura optativa “La Tierra a través del Tiempo” del Mdaster Universitario en
Formacién del Profesorado de Educacién Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formacion
Profesional de la Universidad de Oviedo. En esta innovacion, se disefié de manera colaborativa
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una experiencia de aprendizaje basada en el juego (ABj) centrada en el juego de mesa
Terraforming Mars y dirigida al alumnado de Geologia y Ciencias de las Tierra y el Medio
Ambiente de ESO y Bachillerato. La metodologia del AB;j utiliza el juego como medio para
adquirir determinadas habilidades, competencias o para trabajar unos conceptos concretos. En
este sentido, la terraformacién comprende un conjunto de procesos (oxigenacién de la
atmodsfera, temperaturas moderadas-efecto invernadero, formacién de mares y océanos,
desarrollo de ecosistemas, etc.) para transformar un planeta o un satélite natural en una nueva
“Tierra” y hacerlo adecuado para la vida terrestre. Se analizaron los elementos basicos del juego:
mecanicas, dindamicas y estética. Terraforming Mars es un juego muy complejo, con un elevado
numero de reglas (mecdnica) que permiten muchas posibilidades al jugador (dindmicas)
alargando la duracién de las partidas. Se simplificaron las reglas (mecanicas mds agiles), se
centraron las dindmicas a los conceptos a trabajar y se acorté el tiempo de juego. Ademas, se
integrd el juego entre sesiones explicativas de los procesos de terraformacién implicados. Esta
innovacion ha servido de ensayo a los futuros docentes para la aplicacién de metodologias de
ABj en el aula.

Desarrollo de competencias transversales

Competencias para el emprendimiento social a través del disefio de Proyectos de
aprendizaje servicio

M2 Angeles Pascual Sevillano y Susana Sanchez Castro

El proyecto tiene como objetivo desarrollar en los estudiantes de las titulaciones de maestro las
competencias necesarias para el emprendimiento social y ofrecer un espacio de colaboracion
con el entorno cercano. La propuesta tiene como objetivo ampliar el abanico de posibilidades
de empleabilidad y para ello se recurre a la metodologia de proyectos y aprendizaje servicio y se
diseian talleres sobre las competencias transversales vinculadas al emprendimiento: taller para
el trabajo en equipo, taller de competencia comunicativa y sobre el uso de aplicaciones de
tecnologia digital. El aprendizaje servicio lo entendemos como una pedagogia que integra el
servicio a la comunidad con la formacién profesional y la reflexidn para enriquecer las
experiencias de aprendizaje de los estudiantes y docentes. Busca enseiar la responsabilidad
social y fortalecer las comunidades. Es un aprendizaje activo centrado en el alumnado, a través
de la experiencia que combina el trabajo académico con el servicio a la comunidad. La
metodologia empleada en el disefio y desarrollo de este proyecto parte de la reflexion e
indagacion compartida de problemas detectados a nivel global y especifico. El proyecto se
estructura en 6 grandes fases que responden a un modelo de investigacion/innovacion: Los
participantes en el proyecto es el profesorado y alumnado de 12 a 49 de las titulaciones de
Maestro de Educacion infantil y Maestro de educacién primaria. Los instrumentos disefiados han
sido diferentes tipos de cuestionarios, hojas de registro de observacion y ribricas de evaluacién.
El proyecto se desarrolla desde octubre de 2021 a mayo de 2023.

Pildoras de divulgacion cientifica para mejorar el aprendizaje de conceptos clave de
la Quimica Analitica

Celia Toyos-Rodriguez, Alfredo de la Escosura-Muiiiz, M. Teresa Fernandez-Abedul, Estefania
Costa-Rama

En la Quimica Analitica, como en todas las areas de conocimiento, existen conceptos basicos
que los alumnos deben dominar para el adecuado desarrollo de las asignaturas y la adquisicion
de las competencias basicas de las mismas. Pero, ademas, la adquisicion de competencias
transversales, como la capacidad de comunicacidn y el uso de las TICs, es también una prioridad
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en muchas materias. Hoy en dia, el desarrollo de la comunicacion como competencia se basa
principalmente en la realizacion de exposiciones orales por parte del alumnado, un método que,
aunque adecuado, termina por hastiar al alumno, lo que compromete la adecuada adquisicién
de los resultados de aprendizaje. En este contexto, se plantea la preparaciéon por parte del
alumnado de videos cortos explicando los conceptos necesarios para el buen desarrollo de una
asignatura (ej. en el caso de la Quimica Analitica: sensibilidad, selectividad, precision, etc.). Esos
videos, ademas de servir a los compafieros para reforzar los conocimientos, también podrian
ser publicados en redes sociales. Con esta idea se pretende: i) mejorar la comprension de dichos
conceptos, ya que los alumnos tendrian que profundizar en ellos para poder explicarlos de
manera breve y comprensible; ii) adquirir el lenguaje propio de la disciplina; iii) mejorar las
competencias comunicativas de los alumnos; iv) promover la participacién activa del alumnado
y favorecer su implicacidn en la asignatura, gracias al uso de redes sociales atractivas para el
alumnado; y v) concienciar a los alumnos de la importancia de la divulgacion cientifica.

El empoderamiento del alumno en el aula y el desarrollo de habilidades: diferencias

entre Espaiia y China

Ana Sudrez Vazquez ; Li Du; Ana Belén del Rio Lanza y Leticia Sudrez Alvarez

La educacién a dos velocidades no sélo es producto del desigual grado de acceso a recursos
técnicos. En la educacién superior el corte entre esas dos velocidades se encuentra también en
el grado en que el alumnado se siente capaz de adaptarse a un entorno educativo que exige
mayores dosis de responsabilidad e implicacidn por su parte, y entra de lleno en el ambito del
llamado empoderamiento en el aula. El objetivo del presente trabajo es realizar un diagndstico
del nivel de empoderamiento del alumnado por medio de un cuestionario creado
especificamente para ello. En el cuestionario, ademas, se incluyeron preguntas sobre
indicadores relacionados directamente con esta competencia intrapersonal: valor asignado a las
tareas, grado de participacién, autoeficacia, impacto en el grupo, motivacion, control de la tarea,
emociones relacionadas con el aprendizaje y satisfaccion con la asignatura considerada.
Dado que la Universidad de Oviedo tiene convenios con universidades en China, se ha
compartido el cuestionario disefiado con una de ellas, a fin de disponer de datos de sus
estudiantes para realizar comparaciones multiculturales. El proyecto del que forma parte este
trabajo ha permitido conocer qué aspectos inciden en el desarrollo del empoderamiento del
alumno, y ha evidenciado diferencias significativas en diversas variables determinantes de dicho
empoderamiento entre el grupo espafol y el chino. Esta informacion es de gran interés para
favorecer la integracion del estudiantado, y podria ayudar a los profesores a desarrollar
metodologias activas que promuevan la iniciativa y la autonomia en el aprendizaje en grupos
multiculturales.

Proyecto IMPULSO(R: orientacién inicial y profesional del alumnado del grado de

logopedia en la era digital

Eliseo Diez-Itza, Paz Suarez Coalla, Maria Teresa Iglesias Garcia, Verdnica Martinez Lépez

El Proyecto IMPULSO(R es un proyecto de innovacion docente que se estd desarrollando en el
grado de Logopedia, en el marco de las ayudas convocadas por el INIE de la Universidad de
Oviedo, y cuenta con la participacion de profesores de distintas areas de conocimiento,
orientadoras de secundaria y expertos en TIC, y con la colaboracion de la “Asociacion de
Logopedas del Principado de Asturias” y de la iniciativa en redes “Logopedas Visibles”. Su
objetivo estratégico es promover la formaciéon de una nueva generacién de Logopedas que
Impulsen la Renovacion digital de la profesién y se concreta en tres lineas prioritarias de
orientacién: Inicial, en primer curso, previniendo el abandono temprano; previa, para difusidn
en Bachillerato; profesional, de emprendimiento y digitalizacién, en tercero (“Logopedia y
Profesidon”) y cuarto (“Recursos tecnoldgicos en Logopedia”). Se presentan resultados de
acciones en la primera fase del proyecto: encuesta a dos promociones de primer curso sobre
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orientacién de acceso; encuesta en todos los centros de bachillerato de Asturias sobre
conocimiento e interés en la Logopedia; video divulgativo con la colaboracién del Servicio de
Audiovisuales para difusidn en centros por los orientadores y en el canal de UniOvi en Youtube;
encuesta en tercer curso sobre posibilidades y habilidades digitales; y conferencias on-line sobre
experiencias de digitalizacion y telepractica en logopedia (Masterclass on-line de Telepractica
en la Dislexia de FIAPAS Aragdn; Adaptacion de Web de telepractica en Afasias, Universidad de
LaTrobe (Australia); Creacidon de aplicacion moévil PleaseApp para evaluacidén pragmatica de TDL
y TEA, Universidad Jaume ).

Diversidad de narrativas para la construccién de la identidad profesional docente
Victoria Muiioz Tinoco, Ana Rivero Garcia, Soledad Garcia Gdmez y Soraya Hamel Al-Lal

El poster muestra los diversos tipos de narraciones que hemos incorporado a nuestras clases en
el desarrollo de los ultimos proyectos de innovacién docente llevados a cabo en nuestro
interdisciplinar equipo. De una parte, hemos contado con escritos reflexivos sobre las practicas
profesionales de profesorado de educacién secundaria en activo manejados en las clases del
MAES; de otra parte, narrativas orales y/o escritas de maestras de infantil y primaria para el
alumnado de los Grados; ademads, nuestro alumnado ha venido realizando sus propios escritos
reflexivos en varias materias y durante el desarrollo del Practicum en los colegios en formato
diario de las sesiones y en el tipo de tareas propuestas; al tiempo que nosotras, sus profesoras,
hemos ido relatando nuestras précticas y elucubraciones para informar la toma de decisiones.
Asumimos la necesidad de escribir para pensar la practica de la ensefianza y los procesos de
aprendizaje, y el potencial de los escritos para dialogar, analizar vy, asi, seguir avanzando en la
construcciéon de una identidad profesional comprometida y critica. Dos han sido las claves
fundamentales de las narrativas: trascender un nivel primario de reflexion para ir mas alla de la
descripcién, y potenciar los nexos entre las vivencias, los sentimientos, las actuaciones vy el
contexto inmediato. El reto inmediato es la incorporacién de las narrativas del alumnado de las
distintas etapas educativas para ser objeto de analisis en la formacion inicial docente.

Disefio de experimentos para resolver problemas industriales centrados en el campo

de las emulsiones

Gemma Gutierrez, Maria Matos, Angel Cambiella

La asignatura de Tecnologia de Emulsiones y Suspensiones del Master de Ingenieria Quimica de
la Universidad de Oviedo consta de un total de 34 horas, 10 horas experimentales de laboratorio.
La parte experimental de laboratorio se realiza al final de la asignatura lo que facilita el desarrollo
de experimentos basados en el aprendizaje de las clases tedricas. Sin embargo, al coincidir con
el final del semestre, es frecuente la poca motivacion de los alumnos durante el desarrollo de
estas, lo que reduce la posibilidad de que el alumno desarrolle un pensamiento critico sobre los
resultados obtenidos. Utilizando la metodologia centrada en el aprendizaje basado en
problemas se puede promueve el desarrollo del pensamiento critico, la capacidad de resolucion
de problemas y la habilidad de comunicacion. Por este motivo se plantea la implantacién de esta
metodologia, serd el alumno el que propondra los experimentos de laboratorio necesarios para
plantear soluciones y/o mejoras a aspectos criticos tipicamente encontrados en industrias del
sector. Con todo ello se potencia la vinculacidon entre la parte tedrica y la practica de la
asignatura ademas de estrechar la relacién entre la asignatura y la industria del sector.

Ecosistemas para el desarrollo de carreras steam y aprendizaje a lo largo de la vida
Jesus Vera Berdasco; Tatiana Suarez Rodriguez ; Maria Covadonga Juez Siesto; Lara Gonzalez
Diaz ;Covadonga Rodriguez Fernandez;Emilio Avarez Arregui
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En la Universidad de Oviedo el equipo Scouts Steam hemos formado un Ecosistema Innovador,
Emprendedor y Multidisciplinar desde el que se generan proyectos que promueven las
competencias STEAM. Como objetivos se destacan: (1) diagnosticar el contexto de intervencion
para adaptar el proceso de intervencién al entorno desde el conocimiento de los intereses,
necesidades, expectativas y posibilidades de los participantes (2) generar equipos de
dinamizacién en los Centros Educativos; (3) dotar de estrategias a los equipos para dinamizar la
cultura organizativa ; (4) revisar el curriculo para conocer el grado de implantacion de las
competencias STEAM, Economia Circular, etc.; (5) favorecer el desarrollo de un sistema de
orientacién, tutoria y memorizacidén que promueva una innovacién asociada al aprendizaje a lo
largo de la vida que actule positivamente sobre las brechas explicitas o latentes; (6) establecer
Itinerarios Formativos entre Formacidon Profesional y Universidad; (7) potenciar el
emprendimiento colectivo en sectores ligados a dreas STEAM; (8) generar bases de datos para
la elaboracidon de informes y publicaciones de interés; (9) evaluar procesos, resultados e
impacto; plantear propuestas de mejora; (10) elaboracidn de informes de interés para distintas
audiencias. La transferencia de conocimiento generada por el proyecto de innovacién tendra su
impacto en las instituciones implicadas caso la Universidad, ACCENTURE, EDP, ACCIONA,
Ibercaja; Empresas como el ROXU, ARKUQOS; Asturias HUB; Centro Unesco Principado de
Asturias; Ayuntamientos de Avilés, Vegadeo, Tineo, Soto de Rivera, Carrefio, entre otras
At the Oviedo’s University the Scout STEAM team has made up an Innovative, Entrepreneurial
and Multidisciplinary Ecosystem from which projects that promote STEAM competencies are
generated. The objectives include: ( 1 ) diagnose the intervention context to adapt the
intervention process to the environment from the knowledge of interests, needs, expectations
and possibilities of the participants ( 2 ) generate dynamization teams in the Educational
Centers; ( 3 ) provide strategies to the teams to dynamize the organizational culture; ( 4 ) review
the curriculum to find out the degree of implementation of STEAM competences, Circular
Economy etc.; ( 5 ) favor the development of a guidance system, mentoring and memorization
that promotes an innovation associated with lifelong learning that acts positively on explicit or
latent gaps; ( 6 ) establish Training Itineraries between Vocational Training and University; ( 7 )
promote collective entrepreneurship in sectors linked to STEAM areas; ( 8 ) generate databases
for the preparation of reports and publications of interest; ( 9 ) evaluate processes, results and
impact; propose improvement proposals; ( 10 ) prepare reports of interest for different
audiences. The transfer of knowledge generated by the innovation project will have its impact
on the institutions involved, for instance, the University, ACCENTURE, EDP, ACCIONA, Ibercaja;
Companies like ROXU, ARKUOS; Asturias HUB; Unesco Principality of Asturias Center; Avilés,
Vegadeo, Tineo, Soto de Rivera, Carrefio municipalities, among others.

El trabajo en equipo la formacién inicial de maestros: desarrollo y evaluacién

Susana Molina Martin

La educacién para el emprendimiento se presenta como uno de los objetivos prioritarios de los
sistemas educativos de los Estados miembros de la Unidn Europea. Las diversas investigaciones
sobre el emprendimiento han puesto de manifiesto las numerosas habilidades y competencias
que deberia desarrollar una persona emprendedora a lo largo de su vida. El trabajo en equipo
es una de ellas, tal y como se recoge en el Marco Europeo para la Competencia Emprendedora
(Entre-Comp). Se considera que es un aspecto esencial para alcanzar el éxito en cualquier
organizacion, incluidas las educativas. Por ello, desde la Universidad, también debemos trabajar
esta competencia que contribuird a que nuestros estudiantes tengan una formacién académica
integral y coherente con el entorno en el que viven. De hecho, en la normativa que regula el
curriculo de las diversas etapas educativas, se plantea el trabajo en equipo como algo necesario
tanto para los docentes como una competencia a promover con su alumnado. Sin embargo,
aunque las actividades cooperativas se han introducido en las metodologias docentes de
numerosas asignaturas del Grado en Maestro, éstas suelen carecer de instrumentos que
permitan valorar las dinamicas del funcionamiento de grupo y que favorezcan que sus miembros
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tengan una mayor implicacién. Este tipo de dinamicas de trabajo, se han introducido en la
asignatura de Organizacion y Gestidn del Centro Escolar, ubicada en primer curso. En ella se
proporcionan los instrumentos necesarios que podrdn aplicar en otras materias, a lo largo de la
carrera, ante el mismo tipo de actividad.

Combinacién de clases tedricas y aprendizaje mediado aplicado en agrupamientos

focales dinamicos para el estudio del tdah en universitarios

Laura M. Cafiamero, Marisol Cueli, Maria Luisa Calatayud, Paloma Gonzalez-Castro

Los profesionales del dmbito educativo son los que detectan con mayor frecuencia alumnado
con trastorno por déficit de atencidn con hiperactividad (TDAH), puesto que observan sus
conductas dentro del centro escolar. Por lo tanto, resulta primordial que los universitarios que
pudieran ejercer a nivel profesional en el ambito educativo sean capaces de identificar el perfil
del nifio con TDAH y tengan conocimiento sobre este tipo de alumnado. Se implementaron
practicas de innovacion docente con 78 estudiantes universitarios que cursaban Psicologia de la
Educacidn, asignatura de segundo curso del Grado en Psicologia de la Universidad de Oviedo. Se
analizd el conocimiento de estos estudiantes acerca del TDAH en cuatro dimensiones
(informacién general, etiologia, sintomatologia, tratamiento) mediante el cuestionario MAE-
TDAH y se observé en qué medida este conocimiento mejoraba tras la implementacién de un
aprendizaje combinado basado en clases tedricas expositivas (conocimiento formal) y
aprendizaje mediado con grupos focales de trabajo para la elaboracidn de un triptico
(conocimiento aplicado). El analisis de las diferencias de medias reflejo un incremento en el
conocimiento hacia el TDAH especialmente en las dimensiones sintomatologia (Pre: 7.28, Post:
10.14), informacion general (Pre: 2.26, Post: 3.19) y etiologia (Pre: 1.15, Post: 3.68). No hubo un
incremento relevante en relacidn con la dimensidn tratamiento. Las lagunas de conocimiento
acerca del TDAH disminuyeron para las dimensiones sintomatologia (Pre: 2.58, Post: 0.28),
informacidn general (Pre: 1.33, Post: 0.27) y etiologia (Pre: 1.72, Post: 0.26) del TDAH. Una
pequefia pero especifica formacidn sobre este trastorno conlleva un aumento del conocimiento
acerca del mismo, especialmente en las dimensiones sintomatologia y etiologia del trastorno, y
disminucién de las lagunas de conocimiento de la sintomatologia y etiologia del trastorno.

Del aula de culturas postcoloniales al espacio critico virtual: el aprendizaje
colaborativo como herramienta integradora de competencias e introduccion a la
practica profesional

Lara Maria Fernandez Kassies, Roma Gutiérrez Badia, Sara Gutiérrez Gonzalo e Irene Pérez
Fernandez

Este pdster presenta las reflexiones sobre la elaboracidn y el resultado final del proyecto practico
colaborativo llevado a cabo por estudiantes para la asignatura de Culturas Postcoloniales de
tercer curso del Grado en Estudios Ingleses dentro de la tematica “The British Empire in
Decolonial Perspective”. El proyecto realizado ahonda en el trabajo colaborativo como elemento
vital en el proceso de aprendizaje puesto que facilita el intercambio de conocimientos vy
competencias entre al alumnado (Zabalda, 2003: 109) y favorece el desarrollo de la metodologia
de ensefianza ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos). La actividad propuesta implica al
alumnado en el proceso de aprendizaje alentado su motivacion a través de una tarea que pone
en ejecucién efectiva competencias fundamentales en la materia (Alvarez Rojo, 2012), asi como
también competencias transversales y de aprendizaje a lo largo de la vida. Este pdster, por tanto,
refleja el producto final del trabajo llevado a cabo por un grupo de alumnas en el que se incluyen
sus reflexiones sobre el proyecto realizado y el resultado de esta practica dinamica y transversal
gue las ha posicionado en situaciones de trabajo real como comisarias de arte y creadoras de
materiales diddcticos. Referencias: Alvarez Rojo, Victor. (2012). “La ensefianza basada en
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proyectos (EBPry). Project-Based Learning”. Universidad de Sevilla. Zabalza, Miguel Angel.
(2003). Competencias docentes del profesorado universitario. Madrid: Narcea.

Presentaciones con Impacto

Verdnica Soto-Lépez, Cristina Roces Montero, Alfonso Diaz-Secades, Aitana Sanchez-Gonzélez,
Marco Sernaglia, Andrés Meana- Fernandez, Ramdn Rubio Garcia, Deva Menéndez-Teleia

El grupo interdisciplinar “Clases con impacto”, integrado en la catedra Medialab, estad formado
por profesorado de cinco dreas de conocimiento que imparten clase en cuatro centros distintos
en los campus de Oviedo y Gijén. Su trabajo se centra en desarrollar experiencias innovadoras
qgue mejoren la docencia y tengan una repercusion positiva en el estudiantado. “Presentaciones
con impacto” es una de las actividades realizadas durante el curso 2022-2023. Su objetivo es
convertir la primera toma de contacto con la asignatura en una experiencia motivadora que
genere en el alumnado percepciones y expectativas positivas respecto a la materia. Para medir
las variables motivacionales se disefié un cuestionario de veinte items basado en las teorias de
expectativas y valores. Se recogieron los datos de 138 estudiantes que asistieron a una
presentacién con impacto y de otros 78 de otros grupos. Los resultados indican que, en los casos
“con impacto”, todos los factores relacionados con el componente de valor de la motivacidon
tienen puntuaciones mas elevadas que en el otro grupo. Es decir, el alumnado percibe la
asignatura como mas interesante, mads Util y mas atractiva. También tiene una mayor motivacion
intrinseca: le da mas importancia a aprender cosas nuevas, al reto y, a comprender a fondo la
materia. En el componente de expectativas solo se encuentran diferencias en las expectativas
de comprensidon excelente, mientras que no existen en el resto de factores; tampoco se
encuentran diferencias en las metas de rendimiento.

Las "habilidades blandas" en la formaciéon de docentes de educacién infantil y
primaria

Susana Molina Martin y Silvia Maria Gonzalez Fernandez

Cada curso escolar llegan a las aulas de la Facultad de Formacién del Profesorado y Educacion
numerosos joévenes cuyo objetivo es convertirse en buenos docentes. Cabe preguntarse qué
cualidades tiene que tener un profesor para hacer frente a las demandas de sus estudiantes, de
la familias y de la sociedad. De ahi que nuestra propuesta se dirija a visibilizar las "habilidades
blandas" que deberian manifestarse en el desempefio docente y que deben adquirirse
paralelamente a los conocimientos.

Tutoria y seguimiento del proceso de aprendizaje

éQué hay después de la Universidad? Salidas profesionales de la titulacién, en
primera persona

Estrella Fernandez, Natalia Suarez, Gloria Garcia y Luis Castejon

Mejorar la empleabilidad de los egresados y su desarrollo formativo hasta alcanzarla son
objetivos de la Educacién Superior. Incluir acciones de orientacion, en el marco de los titulos,
acerca a los futuros egresados al mercado laboral. Hacerlo desde la cercania, la sinceridad y con
modelos jévenes, en muchos casos, en los inicios de la estabilizacion laboral, los sitla en la
realidad. Teniendo esto en cuenta, en la Facultad de Psicologia y en la Facultad de Formacion
del Profesorado y Educacién se estan llevando a cabo una serie de mesas redondas en la que
profesionales, en primera persona, trasladan a los alumnos cémo ha sido su trayectoria
formativa y laboral hasta acercarse a un puesto laboral, mas o menos estable. Acercando a los
alumnos diferentes posibilidades, mas alld de las salidas obvias de cada grado y, también,
acercando a los alumnos las luces y sombras del proceso. En el afio 2022 se han llevado a cabo
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tres mesas redondas; con previsidon de celebrarse de nuevo a lo largo del 2023. Hasta la fecha,
han participado 116 alumnos (pendientes de realizar las del 2023). Para conocer la percepcion
de los estudiantes, se ha aplicado un cuestionario de satisfaccion tras cada una de las sesiones,
con nueve items tipo Likert (1.-nada satisfecho/5.-muy satisfecho). Los resultados del
cuestionario muestran un nivel de satisfaccidon y de percepcién de utilidad de las sesiones
bastante alto (4,4/5 puntos de media), mostrando el interés y la necesidad de los futuros
egresados por participar en este tipo de actividades.

Aprendizaje colaborativo entre iguales para la formacion de Ingenieros
Maria Martinez Gémez

En la presente propuesta se presenta una metodologia de ensefanza-aprendizaje basado en el
aprendizaje colaborativo —debate — ensefianza entre iguales desarrollada y aplicada en las clases
practicas de la asignatura Tecnologia Eléctrica perteneciente al Grado en Ingenieria en
Tecnologias Industriales. En concreto, la metodologia desarrollada se dividié en dos bloques. El
primero se basd en la realizacidon de guiones - tutoriales que el alumnado debia leer antes de
asistir a las sesiones practicas. Al inicio de este bloque, la profesora adopté un papel mas
tradicional para explicar los conceptos basicos del material fisico-practico y resolver las dudas
que podia tener el alumnado. Al finalizar este bloque se solicité al alumnado completar un guion
de practicas de manera individual, para identificar a los estudiantes con distinto grado de
rendimiento. En el segundo bloque se realizaron grupos de estudiantes reducidos con distinto
nivel de rendimiento basados en el primer guion recogido. Los estudiantes realizaron distintos
guiones practicos de manera auténoma y colaborativa, cuya resolucion final debia ser debatida
y consensuada entre ellos. En este bloque la profesora adquirié un rol de observadora -
moderadora. Una vez finalizado este bloque, se realizé una sesiéon practica individual de 1 hora
para comprobar la evolucién de los alumnos. De esta forma, el proyecto traté de fomentar la
asistencia a clase de manera continua, el aprendizaje colaborativo, el debate y la ensefianza
entre iguales, alcanzando asi los ultimos niveles de la pirdmide de aprendizaje y mejorando los
resultados de las asignaturas basadas en la ensefianza mas tradicional donde el alumno participa
de manera pasiva repitiendo lo marcado por el profesor.

Participacion en el programa Inspira Steam para nifios y nifias de 11-12 afios
Gemma Gutiérrez, Candela Cuesta, Marta Gonzalez Plaza, Nadie de Miguel

El programa Inspira Steam es un programa que tiene como iniciativa visibilizar las profesiones y
a las profesionales STEAM. Estd liderado por la Universidad de Deusto, y participan diferentes
Universidades espafolas entre las que se encuentra la Universidad de Oviedo.
A lo largo del desarrollo del programa, cientificas y tecnélogas que desarrollan su actividad
profesional en diferentes dmbitos: académico, empresarial, investigacién., actian como
mentoras, acercando su dia a dia a niflas y nifios de 11-12 afios a través de 6 sesiones de trabajo.
A lo largo de estas sesiones, las mentoras explican a los alumnos qué son los estereotipos de
género, las profesiones STEAM, etc., persiguiendo romper estereotipos de género y alentar
vocaciones STEAM. Las autoras del presente trabajo, participaron como mentoras de grupos de
aproximadamente 10 alumnos o alumnas o grupos mixtos de sexto curso de Educacién primaria
de un colegio del drea urbana de Gijon durante el curso 21/22, previa autorizacion de sus
tutores. Se observaron diferencias en el comportamiento de los grupos mixtos y los de un Unico
género en las actividades desarrolladas, asi como mayor grado de aceptacion y éxito por parte
de un tipo de alumnos u otros en las tematicas abordadas a lo largo de las 6 sesiones. Algunas
sesiones fueron aceptadas con mayor éxito por su novedad, mientras que otras ya habian sido
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realizadas por el profesorado del centro. Se considera que la inclusidn de alguna actividad que
permitiese a las mentoras dar a conocer su propio trabajo seria enriquecedor para el programa.

La influencia de las clases particulares en la asignatura de matematicas.
Lucas Sudrez Llano. Manuel José Fernandez Gutiérrez.

Durante el desarrollo del Practicum, correspondiente al Master en Formacion del Profesorado
de Educacién Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formacién Profesional, se ha observado que
hay una clara tendencia de los alumnos a resolver los ejercicios a través de metodologias
alternativas a las ensefiadas por el profesor en clase. Este comportamiento, bastante
generalizado, pone de manifiesto la posible existencia de una influencia de las clases particulares
gue esta interfiriendo en el proceso de aprendizaje. De hecho, en ocasiones estos métodos
alternativos son contraproducentes ya que, al no haber tenido tiempo para asimilar bien la
teoria impartida en el aula, ambas explicaciones se entremezclan e impiden que se lleguen a
lograr los objetivos propuestos. Por otro lado, se plantea la necesaria reflexion acerca de si la
asignatura de matematicas se esta impartiendo de la forma mas eficiente posible en los centros
de secundaria. Se ha realizado un estudio sobre el tema, a partir de una encuesta anénima con
17 preguntas, de las cuales 7 estdn enfocadas especificamente para estudiantes que acuden a
clases particulares. Dicha encuesta fue respondida por un total de 349 alumnos de distintas
zonas del Principado de Asturias. Con los datos obtenidos en este estudio, en general, tal y como
se plantean las clases particulares, se puede afirmar que no suponen un beneficio para el alumno
ya que aquellos que acuden a clase particular obtienen de media peores resultados que los que
no acuden.

La gamificacion en el EEES: desarrollo de una sala de escape genética.

Pérez Méndez, M2 Trinidad?; Dopico Rodriguez, Eduardo?; Borrell Pichs, Yaisel Juan?, Ardura
Gutierrez, Alba®.

Pérez Méndez, M2 Trinidad?; Dopico Rodriguez, Eduardo?; Borrell Pichs, Yaisel Juan®, Ardura
Gutierrez, Alba*.

Departamento de Biologia Funcional, Universidad de Oviedo,
2Departamento de Ciencias de la Educacion, Universidad de Oviedo

La ensefianza de la asignatura de genética y mds concretamente de la genética de poblaciones,
es considerada como una de las materias de la biologia que mas dificultades presenta al
alumnado. La persistencia de diferentes errores conceptuales y la necesidad de cierto nivel de
calculo numérico y analitico, superior a otras disciplinas bioldgicas, hace que sea percibida como
una materia de elevada dificultad. Dentro de las estrategias que pueden ayudar a desarrollar las
abstracciones necesarias y a despertar la motivacién para una mejor comprension de la
asignatura se encuentra la gamificaciéon. Esta incentiva la participacién de los estudiantes
mediante la incorporacion de elementos de juego a la experiencia de aprendizaje. El objetivo
principal de este proyecto de innovacién docente es el desarrollo y evaluacion de diferentes
estrategias de ludificacion, incluyendo modalidades online, offline, asi como la creacién de una
sala de escape educativa. Esta Ultima, es una herramienta idénea para motivar al estudio,
ayudando a organizar e identificar el material que debe ser revisado antes de un examen. Las
salas de escape son desafios colaborativos de resolucién de problemas aplicables al aprendizaje
activo. Proporcionamos una descripcidén detallada de las pruebas a realizar, relacionadas con
conceptos clave desarrollados a lo largo de la asignatura de Conservacion y Mejora Genética,
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asignatura optativa de tercer curso del Grado de Biologia. Tras su implementacién en las tutorias
grupales del curso actual, se evaluara su impacto mediante una encuesta de satisfaccion, asi
como comparando los resultados académicos obtenidos antes y después de su implementacidn.

Uso e integracion de las tecnologias en el ambito educativo

Trabajo colaborativo para el desarrollo de podcast de caracter social: Una propuesta
de innovacion docente

Julio Rodriguez Suarez, Lorena Moran Neches y José Emilio Labra Gayo
Universidad de Oviedo

Esta comunicacién presenta un proyecto de innovacién docente interdisciplinar a implementar
en el primer semestre del curso 2023-2024 en el Grado en Trabajo Social. El proyecto consiste
en la elaboracién de podcasts divulgativos sobre contenidos sociales mediante el trabajo
colaborativo de estudiantes de la asignatura “Habilidades Sociales y de Comunicacidon” de cuarto
curso. A través de los episodios que grabaran de forma auténoma e iran subiendo a una
plataforma disefiada ad hoc, los y las alumnas abordaran multiples contenidos de caracter social,
entrevistando tanto a profesionales como a personas usuarias de diversas entidades sociales.
Esto les permitira acercarse a algunos de los espacios en que desarrollardn su futuro desempefio
laboral, contribuyendo al tiempo, mediante los contenidos del podcast, a visibilizar y sensibilizar
a la sociedad sobre las realidades tratadas. Para ello se contard con la colaboracién de
expertos/as de la comunicacion audiovisual, el disefio grafico y el desarrollo tecnoldgico, que
asesoraran al alumnado durante todo el proceso a fin de dotarle de las destrezas necesarias para
desarrollar los podcasts con independencia. Se creara un espacio web especifico donde se irdn
colgando los episodios y el contenido relacionado con cada uno de ellos, llevandose a cabo la
difusién a través de sus propias redes sociales, asi como mediante un espacio semanal en un
programa diario de la Radio del Principado de Asturias. De este modo se implementard el uso
de las TIC de manera transversal tanto en los propios contenidos como en la metodologia y
evaluacidn de la actividad docente.

La WebQuest como estrategia didactica en el desarrollo de practicas en el area de
Tecnologias del Medio Ambiente

Amanda Laca Pérez y Yolanda Patifio Menéndez
Universidad de Oviedo

Se empled el programa eXelearning en la imparticién de practicas de laboratorio (PL) y practicas
de aula (PA) en dos asignaturas del area de Tecnologias del Medio Ambiente. eXeLearning es una
herramienta digital que facilita la creacidon de materiales educativos para los alumnos y permite
integrar y organizar diferentes contenidos multimedia (videos, audios, paginas web...), pudiendo
ser compartida a través del campus virtual. En este trabajo se prestd atencidn a las ventajas que
puede ofrecer esta herramienta en el desarrollo de las PL y PA. Los contenidos educativos
correspondientes a las PL de “Tratamiento de Aguas”, asignatura optativa de 6 ECTS impartida
en cuarto del grado de Ingenieria Quimica Industrial, asi como a las PA de “Ingenieria Sanitaria”,
asignatura obligatoria de 4.5 ECTS impartida del Master Universitario en Ingenieria de Caminos,
Canales y Puertos, se subieron al campus virtual empleando eXelLearning para realizar una
WebQuest. Tras haber cursado las PL y PA, se hizo una encuesta a los alumnos para valorar si los
contenidos creados con eXelLearning les parecieron Utiles en comparacién con los contenidos
empleados tradicionalmente en estas tareas. Asimismo, se evalud si los alumnos tuvieron alguna
dificultad en acceder a los contenidos creados con esta herramienta.
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Plataforma para aprendizaje incremental en asignaturas de radar vy
radiodeterminacién

Yuri Alvarez Lépez, Maria Garcia Fernandez, Fernando Las-Heras Andrés
Universidad de Oviedo

En esta contribucidn se presenta una plataforma implementada con componentes sencillos y de
bajo coste que permite llevar a cabo un aprendizaje incremental de la mayoria de los contenidos
de las asignaturas de radar y radiodeterminacién. En dichas asignaturas se estudian conceptos
tales como arquitecturasy sistemas radar (ej. radares de pulsos, radares de onda continua, etc.),
imagen radar mediante apertura sintética (ej. para aplicaciones de observacion terrestre),
procesado de seiial radar, y sistemas de navegacion via satélite, entre otros. En este sentido, se
ha considerado de interés la puesta en practica de una metodologia de ensefianza que permita
el aprendizaje incremental de estos conceptos. Es decir, partiendo de los conceptos mas basicos,
se iran explicando nuevos conceptos de forma que el alumnado pueda entender no sdlo el
funcionamiento de sistemas mas complejos, sino comprender, a lo largo del desarrollo de la
asignatura, como es la interrelacién entre dichos sistemas. En la plataforma hardware/software
se parte de un radar de onda continua para medida de velocidad (arquitectura bdasica), al cual
se le van afiadiendo componentes a lo largo del transcurso de la asignatura resultando en un
sistema radar de mayor complejidad que el inicial. En particular, el resultado es un sistema de
imagen radar de alta resolucién en el cual las posiciones se geo-referencian empleando sistemas
de navegacion por satélite de alta precisién. El resultado es que el alumnado lleva a cabo un
aprendizaje progresivo, donde la relacidn entre los diferentes conceptos queda patente tanto a
nivel tedrico como practico.

I-Dentus: El uso de las aplicaciones digitales formativas en el grado de odontologia
Matias Ferran Escobedo Martinez

La odontologia es una ciencia sanitaria en continuo y profundo cambio. Prueba de ello, es la
constante actualizacién en los tratamientos médicos, nuevos anestésicos y técnicas de
anestesia, asi como los protocolos de urgencias/emergencia en la clinica dental y del manejo
clinico odontoldgico de los pacientes con necesidades especiales. Todas estas necesidades de
consulta y actualizacidn no solo surgen en el ejercicio de nuestra profesidn, si no que también
aparecen durante la etapa formativa universitaria del graduado en odontologia. En el futuro las
clinicas dentales atenderan a un nimero progresivamente creciente de pacientes médicamente
comprometidos y de complejo manejo.Este e-proyecto ha tenido como objetivo desarrollar una
herramienta digital (App digital) que sintetice todo el conocimiento adquirido durante el grado
y lo muestre de una forma dinamica y simple para el alumno, facilitando la consulta de los
principales farmacos, protocolos de actuacién en situaciones de urgencia y las pautas que se
deben seguir en pacientes con necesidades especiales. Los resultados satisfactorios obtenidos
(mas del 97% de aprobados en el curso 2021-22 en la asignatura implicada) en este proyecto
han permitido conocer la necesidad de informatizar la docencia en nuestro medio acercando las
nuevas herramientas digitales a la formacién de grado, haciendo la docencia mas fluida y
atractiva a los alumnos a través de aplicaciones digitales y seminarios practicos, donde se han
podido enfatizar los conceptos mas importantes desarrollados en asignaturas involucradas en el
proyecto.
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Satisfaccion del alumnado en la utilizacion de sus teléfonos moviles como

herramientas de gamificacién en un entorno universitario
Daniel Herndndez-Vaquero, Isaac Pascual Calleja, Alberto Dominguez-Rodriguez y Pablo Avanzas

El objetivo de este estudio fue evaluar la satisfaccién en un entorno universitario del uso de los
teléfonos mdviles como herramientas de gamificacidon para fomentar el interés y el aprendizaje.
El experimento se realizé en 3 asignaturas altamente demandantes y de cardcter memoristico
del Grado de Medicina y Biologia de la Universidad de Oviedo, una de 12 créditos y dos de 6.
Después de cada clase los investigadores reservaron 8 minutos para realizar cuestionarios en
forma de juego (aplicacién Quizizz) a través de los teléfonos moviles. Los resultados fueron
alentadores, ya que mas del 90% de los alumnos tenian un grado de satisfaccion alto e
igualmente mas del 90% de los alumnos estaban de acuerdo en trasladar la metodologia al resto
de asignaturas. A pesar de su diversidad técnica, los resultados fueron altamente concordantes
en las 3 asignaturas analizadas.

Innovacion en la ensefianza de los sistemas digitales programables basados en

microcontroladores
"Juan Carlos Alvarez Antén, David Ansedn Gonzalez, Cecilio Blanco Viejo, Juan Carlos Viera
Pérez"

Este proyecto de innovacién tiene por objeto la incorporacidon de técnicas innovadoras de
ensefianza-aprendizaje para el fomento de competencias en el disefio de sistemas programables
basados en microcontroladores. La propuesta se orienta a la formacion de graduados/as en
ingenieria informdatica —asignatura de Tecnologia Electrénica de Computadores—, pero puede
extenderse a otros estudios de grado o mdster donde se impartan contenidos relacionados con
los microcontroladores. La propuesta utiliza un hibrido de dos metodologias de ensefianza-
aprendizaje: la metodologia basada en proyectos (Project-based learning), en combinacién con
técnicas de gamificacion. El objetivo es que el alumno desarrolle habilidades en el disefio de
soluciones con microcontroladores a partir de un proyecto con aplicabilidad real en el campo de
la ingenieria y que debera implementar en equipo. El proyecto de innovacién incluye el
desarrollo como recurso didactico de una plataforma constituida por un robot multipropdsito
de licencia abierta que permitird implementar aplicaciones segun los objetivos particulares de
la asignatura: control, comunicaciones, instrumentacion electrénica, programacion, incluyendo
las aplicaciones del internet de las cosas. Los alumnos realizardn un trabajo cuyo objetivo sera
controlar el movimiento del robot, incorporando, asimismo, juegos de competiciéon entre los
diferentes equipos para fomentar la participacion y el trabajo colaborativo.

Este pdster no esta escrito por un humano: uso del Chat GPT como herramienta en

el aula universitaria
Francisco Javier Herrero Diez, David Vazquez Merino & Ana B. Bernardo Gutiérrez.

Introduccion. El Chat GPT (Generative Pre-trained Transformer) es una herramienta de
inteligencia artificial cuya principal funcidon es la generacion de contenido en funcién de la
interaccion y peticion de un humano mediante un chat. Su uso cada vez se extiende a mas
ambitos, incluido el educativo. Por ello, el objetivo de este trabajo ha sido integrar en el aula
universitaria el uso de una herramienta de inteligencia artificial como un recurso educativo y
evaluar la utilidad que los alumnos reportan de su uso en las tareas de clase. A su vez, se ha
utilizado dicha herramienta en la creacién del pdster para ejemplificar su utilidad. Método. Se
elaboro un cuestionario confeccionado Ad Hoc compuesto por 3 items de respuesta abierta para
medir la percepcidn que los estudiantes reportan cuando usan Chat GPT y obtener informacion
de las ventajas y desventajas que los estudiantes reportan. Para ello, en el presente estudio, se

139



Posters

conté con una muestra de 69 estudiantes de tercer y cuarto curso pertenecientes al Grado de
Psicologia. Resultados. Se observa una amplia variedad de ventajas referidas por los estudiantes
en tareas de analisis de datos, generacién de textos e ideas, solucién de problemas, consulta de
informacién, resumen de articulos, extracciéon de informaciéon relevante de un texto, etc.
Discusiéon. Los resultados evidencian las ventajas presentadas por el Chat GPT cuando la
herramienta se integra en las tareas académicas del aula bajo la supervisién del docente,
reflejando el potencial que estos recursos de inteligencia artificial pueden aportar al aula
universitaria.

Evaluacién del uso de herramientas de gamificacion (Kahoot y Mentimeter) en

seminarios de casos clinicos de cancer y precancer oral.
Carlota Sudrez Fernandez, Maria José Garcia-Pola Vallejo

El dentista tiene un papel muy importante en la deteccidn precoz del cancer oral, pudiendo
contribuir a mejorar el prondstico y reducir la mortalidad. La resolucién de casos clinicos sirve
de entrenamiento para los estudiantes de Odontologia en la toma de decisiones cuando
detectan una lesidn en la mucosa oral. Nuestro proyecto consiste en evaluar la aplicacién de las
herramientas de gamificacién, a través del uso de Kahoot y Mentimeter, en los seminarios
clinicos de Odontologia con el objetivo de aumentar la motivacién y participacién del alumnado.
Para ello, se crearon 9 cuestionarios sobre el diagndstico de 9 casos diferentes; todos los casos
estaban documentados con una imagen y con datos relevantes de la historia del paciente como
el género, la edad, los habitos téxicos y datos clinicos. Para cada caso, se formularon las mismas
5 preguntas acerca de las lesiones identificadas, su apariencia, el método diagndstico empleado,
las pruebas complementarias solicitadas y la decisién que tomarian para cada paciente. Cada
pregunta tenia cuatro respuestas diferentes con una sola opcién correcta y un maximo de 20
segundos para responderla. Se propuso a los alumnos resolver 3 de estos casos con un
cuestionario tipo test convencional, 3 con Kahoot y 3 con Mentimeter. Posteriormente, se
realizé una encuesta con escala de Likert de 5 puntos para evaluar la satisfacciéon del alumnado
con cada uno de los métodos empleados para valorar la aplicacién futura de estas estrategias
docentes.

El uso del smartphone como recurso didactico para el andlisis quimico en las
prdcticas de aula

David Valero-Calvo, Pablo Riobod-Legaspi, Pablo Alvarez-Garcia, Maria Cerrato-Alvarez

El smartphone es una herramienta usada continuamente por los alumnos. Sin embargo, la
mayoria desconocen que pueden ser utilizados como herramientas analiticas alternativas a la
instrumentacién de laboratorio. Asi, se pueden disefiar sencillas e intuitivas metodologias
analiticas basadas en smartphones con fines educativos. En este contexto, el smartphone se
propone como instrumento para el andlisis quimico, con ventajas como su portabilidad,
accesibilidad y facilidad de uso. Todo esto permitiria la realizacion de actividades experimentales
en el aula, especialmente para aquellas asignaturas que no tengan una parte practica asociada.
Las actividades planteadas se basan principalmente en deteccidn dptica y analisis de imagenes.
Los fundamentos de estas serdn descritos en clases expositivas y, tras debatir sobre ellas, se
aplicaran los conceptos tedricos en diferentes practicas de aula donde se llevardan a cabo
practicas basadas en smartphone. Como ejemplo, se plantean practicas aplicables en grados
como Quimica, Biotecnologia, Biologia o Ingenieria Quimica, en la que los alumnos aplicaran
conceptos de espectrofotometria y andlisis de imagenes. Finalmente, se propone la realizacién
de una mesa de debate entre los diferentes alumnos, organizando dos grupos diferentes que
discutan entre ellos acerca de las ventajas y desventajas del andlisis descentralizado y la
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implementacion del uso del teléfono moévil. Con estas actividades, se busca adquirir
competencias transversales como el uso de las TICs y facilitar la adquisicion de competencias
especificas de las asignaturas.

Gamificando la ingenieria quimica
Maria Matos, Gemma Gutiérrez, Angel Cambiella

Segun el Plan estratégico de titulaciones de la Universidad de Oviedo 2022 la media de la tasa
de abandono de los alumnos del grado en Ingenieria Quimica e Ingenieria Quimica Industrial en
los ultimos 5 afios ha sido del 49,3% y 46,3 %. Este elevado numero de abandonos es entre otras
cosas debido a las dificultades para aprobar las asignaturas de los primeros cursos y a la falta de
motivacion. Es necesario impulsar iniciativas encaminadas a evitar el abandono temprano del
alumnado. La ludificaciéon o gamificacion, consiste en la aplicacién del juego en el dmbito
educativo puesto que el juego siempre ha estado intimamente unido al aprendizaje. Despertar
un interés por la asignatura similar al de los jovenes por los videojuegos es todo un reto para
tratar de aumentar la motivacién y la implicacidn de los estudiantes en el proceso docente.
En el presente estudio se muestran los resultados obtenidos en cuestionarios a través del juego
al final de las clases expositivas a través de la plataforma Kahoot. Son fruto de tres Proyectos de
Innovacion Docente llevados a cabo en la Universidad de Oviedo a lo largo de varios cursos
académicos en tres asignaturas diferentes del grado en Ingenieria Quimica, Grado en Ingenieria
Quimica industrial y Master en Ingenieria Quimica. Se potenciaron acciones para aumentar la
asistencia del alumnado a las clases presenciales, haciendo las clases mas atractivas y
motivadoras para los estudiantes fomentando la participacion activa del alumnado y se
reforzaron los conceptos detectados para mejorar los resultados académicos.

La aplicacién Socrative como herramienta para mejorar la ensefianza de equipos de

electroterapia en fisioterapia: una experiencia satisfactoria en el aula.
Maria Cruz Sousa Fraguas, Jorge Pisonero Castro, Jesus Sebastian Aboal Quintas

La electroterapia consiste en la utilizacién de la corriente eléctrica como agente fisico, para
provocar en los tejidos una serie efectos fisiolégicos con una finalidad terapéutica. Para su
aplicaciéon es necesario el uso de equipos de electroterapia. A su vez, Socrative es una aplicacion
de tecnologia educativa que permite a los profesores interactuar con sus estudiantes en tiempo
real a través de la creaciéon de cuestionarios. El presente trabajo se basa en el uso de la
herramienta Socrative con el objetivo de mejorar el aprendizaje y manejo de equipos de
electroterapia en una asignatura del grado de fisioterapia. En este sentido, se ha realizado un
proyecto de innovacion docente donde se utilizd Socrative para crear cuestionarios con
evaluaciones interactivas y de respuesta rapida realizados durante las clases. Los estudiantes
pudieron responder las preguntas en tiempo real a través de sus dispositivos méviles o tablets.
Los resultados indicaron que el uso de Socrative permitié a los estudiantes participar de manera
mas activa y aumentando su interés, lo que se tradujo en una mayor comprension del contenido
y una mejor retencidn del mismo. Ademas, se observd una mejora en la habilidad de los
estudiantes para manejar los equipos de electroterapia, lo que sugiere que el uso de Socrative
puede ser beneficioso para el aprendizaje practico en el ambito de la fisioterapia. En conclusion,
la aplicacidon Socrative es una herramienta efectiva para mejorar el aprendizaje y el manejo de
equipos de electroterapia en el contexto de la formacidn de fisioterapeutas.
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Disefio de un servidor para la realizacion de practicas de laboratorio remotas de

electrdnica digital
Enrique Ernesto Valdés Zaldivar, Dailenis Castro Gonzalez, Juan Carlos Viera Pérez, David Ansean
Gonzalez

El trabajo presenta el disefio de un servidor para la realizacidon de practicas de laboratorio a
distancia de electrdnica digital, enfocadas a estudiantes de carreras de Ingenieria afines con la
electrénica. La disponibilidad del servidor las 24 horas del dia durante los 7 dias de la semana
facilitaria el acceso a los estudiantes independientemente del uso horario en el que se
encuentren. El servidor de practicas de laboratorio es un sistema electrénico que combina
elementos de hardware y de software. El hardware del servidor estd formado por un
microcomputador personal con conexidn a internet, una tarjeta de adquisicion de datos del tipo
NI-USB-6009 y un dispositivo légico programable del tipo 22V10. El acceso remoto al servidor
desde un microcomputador cliente conectado a Internet se logra mediante una interfaz web
compatible con el software LabVIEW de la empresa National Instruments. El dispositivo logico
programable se configura con las funcionalidades objeto de estudio en la practica de
laboratorio, tales como puertas o funciones ldgicas. Utilizando LabVIEW se confecciond un
instrumento virtual que permite aplicar estimulos al dispositivo légico programable utilizando
las salidas digitales de la tarjeta de adquisicion de datos, asi como leer las respuestas a los
estimulos utilizando las entradas digitales. El servidor disefiado se emplearia el préximo curso
con estudiantes de ingenieria de la Universidad de Oviedo que cursan asignaturas con
contenidos relacionados con la electrdnica.
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