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21 de octubre

Presentacion institucional y apertura de las jornadas

« Concepcién Burgos Garcia - rectora de la Universidad a Distancia de Madrid

(UDIMA)
16:00-16:15 « Maria Ardnzazu de las Heras Garcia - presidenta de la Universidad a Distancia de
Madrid (UDIMA)
« Silvia Prieto Preboste - directora de Innovacion de la Universidad a Distancia de
Madrid (UDIMA)

Ponencia inaugural: Ana Landeta Echeberria, «La educacion del futuro»

16:15-17:00

Moderadora: Silvia Prieto Preboste

Mesa I: Proyectos de innovacion educativa de la UDIMA

Moderadora: Silvia Prieto Preboste

1. Sonia Pamplona, Javier Garcia Garcia, Isaac Seoane Pujol, Francisco David de la
Pefia Esteban y Javier Bravo Agapito, «Creacion y uso de software educativo para
mejorar la comprension de conceptos en la asignatura Sistemas Operativos»

2. Coral Gonzélez Garcia, Cristina Fernandez Aragdn vy Estibaliz Pérez Asperilla, «Dina-
mizacion del Aula Virtual y visibilizacion de la mujer en el ambito STEM a través del
disefio de avatares»

3. Maria Matarranz Garcia y Ana Otto Canton, «Proyecto de Innovacion para la Mejora
de la Formacion del Docente en el Aula Virtual #MejoresDocentes»

17:00 - 18:30

4. Elena Alonso de Mena, Isabel Martinez Alvarez, Elisa Lucas Barcia y Alba Garcia Ba-
rrera, «Evaluacion educativa en Moodle»

5. Alicia Onieva Lupiafiez y Carolina Arrieta Castillo, «<Gamificacién para dirigir la moti-
vacién de los aprendientes hacia contenidos lingtisticos»

6. José Maria Diaz Nafria, Isaac Seoane Pujol, Antonio Mufioz Montoro, Javier Bravo
Agapito y Manuela Caflizares Espada, «GlossalLAB.2.edu: Integrando y co-creando
aprendizaje mediante glosarios interdisciplinares y herramientas de anélisis e inte-
roperabilidad seméantica»

7. Julidn Roa Gonzalez, Elisa Lucas Barcia, José Luis Diaz Palencia y Natalia Sanchez
Sénchez, «Espacios de aprendizaje en Educacion Secundaria espafiola durante la
pandemia por COVID-19»

18:30 Conclusion y cierre del primer dia de jornadas
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Ponencia principal: Roxana Falasco, «<Cémo crear videos educativos dindmicos
10:00 - 10:45 y de alto impacto»

Moderador: Lucas Castro Martinez

Mesa Il: Gamificacidn y recursos audiovisuales educativos

Moderador: Isaac Seoane Pujol

8. Gemma Minero Alejandre, «Gamificacion y recursos audiovisuales en ensefianzas
de Grado»

10:45 - 11:45 9. Alicia Onieva Lupiafiez, «<Gamificacién como herramienta para fomentar la interac-
cién social y el sentimiento de pertenencia»

10. David Carrizo Aguado, «La interiorizacion de conocimientos juridicos a través de la
técnica de Gamificacion»

11. Jose Domingo Portero Lameiro, «Cine e Historia Econdmica: The grapes of wrath
de John Huston»

11:45-12:00 Descanso

Mesa lll: Tecnologia en educacion

Moderadora: Isabel Martinez Alvarez

12. Luis Matosas Lépez, «Cémo la metodologia flipped learning apoyada en las TIC
salié reforzada tras la pandemia. Un analisis pre-COVID-19 vs. pos-COVID-19»

12:00 - 13:00 13. Marco Ramos Ramiro, «Las tecnologias digitales en los centros de educacion de
personas adultas: percepciones del profesorado de educacién secundaria»

14. Paola Dellepiane, «Hibridacion hacia un contexto de virtualidad en la formacién
docente»

15. Ayar Rodriguez de Castro y José Manuel Crespo Castellanos, «Estrategias de for-
macion del profesorado en docencia online basada en TIG»

Mesa IV: Aprendizaje ubicuo y transformacion digital
Moderadora: Verdnica Nistal Anta
16. Aurora Centellas Rodrigo, Elena Alonso de Mena y Silvia Prieto Preboste, «Investi-

gar para innovary transformar el aula de lenguas extranjeras. Telegram como pro-
puesta de aprendizaje ubicuo»

13:00 - 14:00 17. Nuria Alvarez Aufién, Alvaro Ferré Galvaf y Aurora Centellas Rodrigo, «Telegram, un
entorno para practicar una lengua extranjera»
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18. Eduardo San Rufo Ecay, «Uso de la robdtica virtual en el aula»

19. Martina Polo Melgarejo, Izaskun Zurbitu Aldama, Ekaitz Esteban Echeverria y Anais
Iglesias Sanchez, «Transformacion Digital en el Grado de Gastronomiay Artes Culi-
narias: el caso de Basque Culinary Center»

14:00 - 16:00 Descanso (comida)

Mesa V: Innovacidon educativa

Moderador: Guillermo Abia Palomo

20. Manuel Daza Lopezy Teresa Vera Mariscal, «<Educar a través de las emociones»

21. Luisa Marilia Cantisano, Rocio Gonzéalez Soltero, Noelia Belando Pedrefio, Maria
Ascension Blanco Fernandez y Angel Ballester Sanchez, «ePSICONUT: Programa
de Salud Digital para Adquirir Habitos Saludables y Mejorar el Bienestar Subjetivo
en Estudiantes Universitarios»

16:00-17:00

22. IgorAhedo Gurrutxaga, «El podcast como herramienta “politica” para el aprendiza-
je de ciencia politica basado en proyectos»

Ponencia de clausura: Victoria Eugenia Lamas Alvarez, «Optimizacion de re-
17:00 - 18:00 cursos en la ensenanza digital»

Moderadora: Maria Matarranz Garcia

18:00 Conclusiones y despedida de las jornadas
. _____________________________________________________________________________________________________________________________________________________|]
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Educar a través de las emociones

Manuel Daza Lépez y Teresa Vera Mariscal
Ntra. Sra. de los Angeles

Introduccion

Mi nombre es Manuel Daza Lopez, tengo 29 afios y soy de Granada, aunque vivo en Madrid desde hace 6 afios.
Estudié Magisterio en Educacién Primaria en la Universidad de Granada y, gracias a la beca SICUE, terminé mis
estudios en la Universidad Complutense de Madrid. Realicé el Master en Investigacién en Psicologia, méas en
concreto en el estudio del desarrollo de emociones infantiles de la UNED. Terminé mis estudios de Pedagogia
Terapéutica en 2019 y actualmente he finalizado Psicologia en la mencién de educacion y clinica.

He trabajado, y estoy familiarizado, con el mundo de la educacién desde muy jovencito, ya que mi vocacién
por esta profesion siempre me ha llevado a acercarme a ambientes donde pudiera seguir aprendiendo y
enriqueciéndome de ello. Por eso he trabajado con varias empresas como monitor, en diferentes talleres en
centros educativos, y he participadoy colaborado en diferentes charlas de orientaciony ponencia de experiencias
a ciclos formativos en el IES Hispanidad, donde estudié un ciclo formativo grado medio y después bachillerato.

Hace dos cursos, en concreto en junio del 2019, participé junto a mi compafiera Teresa Vera en el Il Congreso de
Innovacion Educativa, organizado por la Universidad Europea de Madrid, como ponentes en un taller titulado
«Educar a través de las emociones», una experiencia muy enriquecedora y gratificante, por lo que nos seria muy
grato participar de nuevo como ponentes en el préximo congreso organizado por la institucion.

Objetivo

Aportar nuestra experiencia a los nuevos estudiantes y futuros profesionales en el mundo docente e intentar
animary motivar a los estudiantes del Master del Profesorado y demas docentes a través de nuestra experiencia
y vivencias, y en concreto hablarles de la importancia de llegar a las emociones de los alumnos y alumnas, de
empatizar con ellos y entenderlos para poderles ofrecer un aprendizaje integro y significativo de una manera
divertida y motivadora.

Esta actividad nos llevd a mi compafiera Teresa y a mi, al encontramos en una situacion en la que veiamos
desmotivacién y falta de interés en la asignatura de Ciencias Naturales, a plantearnos preguntas como: jcémo
mejorar esta situacion?, ;como podriamos hacer para que se motivaran? Lo primero, el método: jes demandado
por ellos? ;Estamos poniéndonos sobre el pupitre y estamos entendiendo el porqué de su falta de interés?
;Dénde estd verdaderamente el error?

B
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Metodologia

Primero tenfamos que hacerles ver que los entendiamos y queriamos ayudarles a mejorar, por lo tanto,
investigamos y vimos que unos de sus centros de interés son las redes sociales (que no es malo, pero hay que
educarles en su buen uso).

Ingeniamos una actividad que le dio la vuelta a la asignatura, creamos un perfil de Facebook en el que se
encontraban, como amigos, todos los padres de los alumnos, y al comenzar cada tema, nosotros, los profesores
de Ciencias Naturales de sexto, nos grabamos un video explicando todos los puntos del tema, haciendo un
resumen, pero cometiendo erroresy lo publicdbamos en el perfil de Facebook. La actividad consistia en entraren
la publicacion, ver el video y averiguary corregir todos los errores encontrados en el video de sus propios profes.
Debian de comentar en la publicacién, con su nimero de lista y su clase, seguido de todos los errores corregidos.

Resultados

Todo cambié cuando se sintieron entendidos, cuando nosotros entendimos qué tipo de lenguaje que les motiva,
uno que controlaban muy bien, como es el lenguaje de Facebook y las redes sociales en general.

Alfinal,y de manera paralela, nosotros cumplimos con nuestro objetivo, ya que los alumnos se lefan y estudiaban
el tema varias veces para poder corregir todos los errores, ademas de estar muy atentos a la explicacién del
video... Conseguimos que los resultados cambiasen, ademas de conseguir que dieran mucho mas de todos y
cada uno de ellos.

Conclusiones

Con esto lo que pretendemos no es que se copie una actividad, ni que se considere espectacular, sino
hacer entender que esté en nuestra mano llegar a los estudiantes y que podemos conseguir todo lo que nos
proponemos, solo se trata de buscar sus centros de interés, tocarles las emociones. Y hablando de emociones,
mientras se lleva cabo ese proceso de ensefianza-aprendizaje, es muy importante que los estudiantes se sientan
alegres, motivados, divertidos, interesados y escuchados. .. Hay que ganarse a los alumnos y para ello debemos,
como docentes, dirigir nuestra mirada en el mismo sentido que nuestros alumnos, y cuando ellos sienten eso
de su profesor, todo cambia, todo fluye. Necesitamos alumnos y alumnas felices, y la manera de conseguirlo es
escuchandolos... A partir de ahi, el resto es mucho mas facil.

Nos encantaria poder transmitir el sentimiento y la satisfaccion que es llegar a tus alumnos, y no cuesta nada
conseguir grandes éxitos con pequefios cambios.

Enocasiones, cuando hablamos de educaren emociones, con metodologias activas, cooperativos, etc., podemos
llegar a hacer un batiburrillo que pierde el sentido. Hay muchas teorias sobre estos métodos en el aire, pero con
este taller queremos iniciar en como educar con una metodologia activa que vaya acompafiada de emocién,
para que el aprendizaje se acabe integrando en la memoria a largo plazo y no la memoristica que a la semana se
le va a olvidar.
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Cémo la metodologia flipped learning apoyada
en las TIC sali6 reforzada tras la pandemia.
Un analisis pre-COVID-19 versus pos-COVID-19

Luis Matosas Lopez
Universidad Rey Juan Carlos

Introduccion

La metodologia flipped learning apoyada en las TIC cuenta con una dilatada trayectoria de uso en el dmbito
universitario. Su aplicacion estd ampliamente extendida y sus resultados cumplidamente contrastados.

La base de esta técnica consiste en cambiar la localizacién de las actividades docentes. Las tareas que general-
mente se acometen en el aula pasan a abordarse en casa; mientras que aquellas que requieren seguimiento
directo se realizan en clase.

No obstante, la COVID-19 convirtié, durante la segunda mitad del curso 2019/2020, el domicilio del alumno
en su principal y Unico escenario de trabajo. Esta situacién ha servido para consolidar muchos mecanismos
de ensefianza-aprendizaje mediados por la tecnologia, redundando esto en la mejora de la eficiencia de esta
metodologia.

Objetivos

El presente estudio explora los resultados de aprendizaje en una asignatura en la que se aplica una metodologia
flipped learning apoyada en las TIC; comparando las calificaciones obtenidas antes de la pandemia con las
logradas después de esta.

Metodologia

Este trabajo estudia el éxito de una experiencia flipped learning apoyada en las TIC en dos cursos académicos
diferentes. Uno previo ala COVID-19y otro posterior a esta. Para ello, el autor compara las calificaciones obtenidas
en el curso 2018/2019 con las alcanzadas en el ejercicio 2020/2021.

En el curso 2018/2019 —escenario pre-COVID-19- la experiencia se implementd en una muestra de 97 alumnos;
mientras que en el curso 2020/2021 —escenario pos-COVID-19- se contd con una muestra de 92 estudiantes.
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En la experiencia objeto de observacion se aplico, durante la fase de ensefianza-aprendizaje remoto, una
combinacién de video tutoriales y paquetes SCORMY; integrados ambos en la plataforma Moodle.

Resultados

Los hallazgos revelan que las calificaciones obtenidas en los tres hitos evaluables de la citada asignatura son
sustancialmente mayores en el escenario pos-COVID-19. Estos resultados implican mejoras porcentuales, en la
calificacion promedio, que van del 31% en el caso de la primera practica del curso, al 23% para la prueba final de
la asignatura (ver tabla 1).

Tabla 1. Calificaciones promedio obtenidas en cada escenario de aplicacién

Hito evaluable Escenario pre-COVID-19 Escenario pos-COVID-19

Practica 1 7,14 9,33
Practica 2 721 8,92
Prueba final 6,43 8,67
Promedio total 6,93 8,97

Fuente: Elaboracion propia.

Conclusiones

Ala vista de los resultados, el autor concluye que las contingencias derivadas de la pandemia han contribuido al
afianzamiento definitivo de la metodologia flipped learning apoyada en las TIC.

Los escenarios de docencia remota, sobrevenidos como consecuencia de la COVID-19, han mejorado tanto la
predisposicion del alumno hacia estos mecanismos de instruccién como su madurezy competencia tecnologica.
Ambas circunstancias, en opinién del autor, redundan positivamente en el aprovechamiento de esta metodologia,
quedando plasmadas en la mejora de las calificaciones alcanzadas por el estudiante.

1

SCORM (Sharable Content Object Reference Model): tecnologia que posibilita el disefio de materiales pedagdgicos estructurados e
interactivos en los que se combinan iméagenes y textos. Por ejemplo: mapas conceptuales que permiten al alumno, en una interfaz
visual, ver la definicion tedrica de cada uno de los conceptos presentados.
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Estrategias de formacién del profesorado
en docencia online basada en TIG

Ayar Rodriguez de Castro

José Manuel Crespo Castellanos
Universidad a Distancia de Madrid (UDIMA)

1. Introduccidn

La actual pandemia ha generado una situacion sin precedentes en el &mbito de la educacion. El confinamiento
al que fueron sometidos los estudiantes de todos los niveles educativos urgié a universidades y colegios a
implantar un sistema de formacion online sin apenas margen de maniobray, en muchos casos, sin los mediosy
la formacién necesaria para el correcto disefio y aprovechamiento de clases telematicas. En este escenario, se ha
evidenciado fundamental potenciar la competencia digital de los docentes que, en muchos casos, carecian de la
formacion necesaria para acometer su labor a través de medios digitales, en parte por la escasez de experiencias
y estrategias de ensefianza en linea. En el caso de la Geografia, sin embargo, la existencia de numerosos recursos
y materiales didacticos digitales propios de la especialidad, las denominadas tecnologias de la informacién
geografica (TIG), en permanente auge en los Ultimos afios por su elevado interés cientifico y pedagogico, se han
presentado como una solucion inmediata a los retos que plantea tanto el aprendizaje digital como la necesaria
«renovacion curriculary metodologica de la didactica de la Geografia».

2. Objetivos

La presente comunicacion tiene como objetivo exponer los resultados preliminares del proyecto de innovacién
docente de la Universidad Complutense de Madrid «<Formacién del profesorado de Geografia y ciencias afines
en docencia online basada en TIG (DidGeoTIG)», enfocado a la capacitacion del profesorado de la especialidad
de Geografia en docencia online basada en recursos TIG, teniendo en cuenta la diversidad de probleméticas
que genera este tipo docencia (brecha digital, dificultades de atencion a la diversidad, etc.). A este respecto, se
detallarén las conclusiones extraidas con relacion a las necesidades formativas del profesorado de Geografia
y ciencias afines y se especificaran las propuestas efectuadas para el desarrollo de una estrategia integral de
formacién del profesorado en docencia no presencial basada en TIG, atendiendo a la experiencia del proyecto.

! Miguel Gonzélez, R. de, Guallart Moreno, C., Velilla Gil, J., Buzo Sdnchez, I, Lazaroy Torres, M. L. de. (2016). Atlas digital escolar: internet,

geografia y educacion.
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3. Metodologia

Con esta propuesta se pretende proporcionar a los profesores de Geografia una guia de adaptacion de su labor
docente a sistemas de ensefianza digital, priorizdndose las estrategias didacticas de aprendizaje auténomo
dirigidoenlas queel profesor pueda ejercersu laborde acompafiamiento alalumnado tomando en consideracion
la atencion a la diversidad y distintas situaciones particulares del alumnado. El proyecto se ha desarrollado en
tres fases:

a) Seharealizado un diagndstico de las necesidades del profesorado de Geografia.

b) Se han disefiado propuestas didacticas a modo de casos paradigmaticos de estrategias docentes online
basadas en TIG.

c) Se haevaluado el potencial de estas propuestas en la practica docente.

4, Resultados

Entre los principales resultados del proyecto cabe destacar el disefio de un marco competencial de referencia
para la didactica de la Geografia a partir de medios digitales, proporcionandose un banco de actividades de
aprendizaje auténomo dirigido basado en TIG de libre uso que aspira a servir de referencia al profesorado y
futuro profesorado para la didactica de los contenidos curriculares de Geografia y ciencias afines.

5. Conclusiones

Algunos autores auguran una posible transicion hacia una educacion que favorezca el aprendizaje telematico,
dando por finalizada la escuela tal y como la conocemos?, de modo que el fomento de la competencia digital
docente es una necesidad perentoria. La experiencia durante esta pandemia, en cualquier caso, ha puesto de
manifiesto la necesidad de preparar a la comunidad educativa para responder a las nuevas situaciones.

2

Feito, R. (2020). Este es el fin de la escuela tal y como la conocemos. Unas reflexiones en tiempo de confinamiento. Revista de Sociologia
de la Educacion-RASE, 13(2), 156-163.
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Evaluacidon educativa en Moodle

Elena Alonso de Mena
Isabel Martinez Alvarez
Elisa Lucas Barcia

Alba Garcia Barrera
Universidad a Distancia de Madrid (UDIMA)

Introduccion

Las investigaciones recientes revelan que los docentes perciben carencias en su capacitacién para evaluar a sus
estudiantes con éxito, especialmente en los entornos de e-learning. Fruto de esa necesidad, en marzo de 2021
se lanza un curso online dirigido al profesorado universitario con el doble objetivo de ofrecer una formacion
rigurosa, completa y actualizada sobre evaluacién educativa y de proporcionar estrategias y recursos para una
evaluacion eficaz y de calidad en Moodle.

Objetivos

Araiz de dicha experiencia, los objetivos planteados para esta comunicacion son:

« OG1: exponer el proceso de disefio y elaboracion de este curso online.

« 0G2: evaluar la satisfaccion de participantes con la formacion, asi como su percepcion de utilidad para su
labor educativa.

Metodologia

Desde un punto de vista descriptivo, se explica el proceso de disefio y elaboracion del curso. De este modo, el
curso se estructurd en cinco bloques atendiendo al modelo 5WH (qué evaluar, por qué evaluar, quién evalla,
cuando evalla y como evaluar). Cada uno de ellos estaba compuesto por un libro interactivo, una actividad de
autocomprobacién y actividades complementarias voluntarias. La apertura de cada apartado fue condicionada
a la finalizacion del anterior. Para superar el curso era necesario aprobar una leccién ramificada donde cada
respuesta llevaba a una situacion diferente, creando caminos 'y feedbacks personalizados. Asi, los participantes

aplicaron de forma préactica lo aprendido a nivel tedrico.
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Posteriormente, se lanzo una encuesta de satisfaccion al profesorado matriculado en el curso, por lo que la
muestra fue no aleatoria de tipo intencional. Dicha encuesta recogia informacién sobre el area de cada docente,
el grado de satisfaccién, el interés y utilidad en los diferentes elementos del curso, asi como los aspectos a
mejorary a destacar del curso.

Resultados

De los 82 participantes matriculados, el 62.2% superd el curso (n=51). El resto no realizé la leccion final, por lo que
aprobo el 100% de los presentados. Los resultados de la encuesta de satisfaccion evidencian que:

« El principal motivo por el que un 37.8% (n=31) del profesorado matriculado en el curso no realizé la prueba
final fue la falta de tiempo (97 %).

+ Al 100% de los participantes le pareci6 atractivo el curso y en general considera que ha aprendido algo
nuevo sobre evaluacién educativa.

« E198.2% de los encuestados cree que lo aprendido en el curso mejoraréa su labor profesional entre bastante
y mucho.

« Lamayoriadelos participantes considera Utiles o muy Utiles (90 %) los recursos complementarios propuestos
y que el aula se encuentra estructurada de forma clara y organizada (100 %).

Conclusiones

Los resultados obtenidos, asi como la gran acogida del curso, indican que este tipo de formaciones son necesarias
y que los docentes las consideran provechosas para desarrollar su labor. Ademas, el feedback recibido resulta
especialmente Util para perfeccionar el curso y asi poder elevarlo a titulo propio, lo que permitird ampliar la
formacion a otros colectivos.
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El podcast como herramienta
«politica» para el aprendizaje de ciencia
politica basado en proyectos

Igor Ahedo Gurrutxaga
Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea

Introduccion

El espacio de educacion superior va a sufrir una transformaciéon como consecuencia de la voluntad de las
instituciones estatales de potenciar el uso de pedagogias activas y cooperativas. Ejemplo de esta estrategia es
el desarrollo del programa Docentia de la Agencia Nacional de Evaluacion de la Calidad y Acreditacion (ANECA),
la previsible puesta en marcha de un sexenio de docencia o la apuesta por el reconocimiento de titulaciones
innovadoras que se refleja en el borrador del Decreto de ensefianza sometido a audiencia por el Ministerio de
Universidades.

Objetivos

Esta propuesta pretende presentar un modelo de aplicacién de la herramienta digital del «podcats» como
recurso para vertebrar un proyecto implementado durante 12 semanas en el marco de la asignatura Cambio y
Conflicto politico, del grado de Ciencia Politica de la UPV/EHU a través de la metodologia del aprendizaje basado
en proyectos.

Metodologia

Describiremos la forma en la que se implementan los principios constructivistas de este modelo de aprendizaje
(interaccion cara a cara; habilidades interpersonalesy de trabajo en grupo; reflexién sobre el trabajo) describiendo
el programay la metodologia docente. Centraremos especial atencién en las potencialidades de esta herramienta
para desplegar los otros dos principios, los mas importantes, de este modelo: la interdependencia reciprocay la
responsabilidad individual. Finalizaremos este apartado presentando los resultados de tres tipos de evaluaciones
realizadas con el alumnado: evaluacién cuantitativay cualitativaandnima, basada en la presentaciény evaluacién
formativa grupal; a partirde un focus group con 12 alumnasy alumnos que se han prestado, al objeto de evidenciar
la validez pedagdgica de esta herramienta.
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Resultados

Tras presentar el modelo, de la mano de la evaluacion, mostraremos como esta herramienta permite desplegar
un acercamiento tedrico mucho mas amplio a los fendmenos analizados por el alumnado en comparacion
con otros entregables tradicionales (trabajo escrito). Veremos cémo esta herramienta permite procesos de
metacognicion y aprendizaje profundo, asentados sobre la motivacion intrinseca. Veremos cémo permite lograr
uno de los principios centrales de este tipo de aprendizaje cooperativo, el de la interdependencia reciproca y la
exigibilidad individual, que se alcanza satisfactoriamente en la medida en que la herramienta obliga a los y las
participantes de los grupos a conocer las teorias en las que se ha especializado cada compafiero, para poder
establecer una narracion fluida en la presentacion en formato digital.

Conclusiones

La introduccion del podcast como herramienta pedagdgica se convierte en un instrumento eficaz para la
implementacién de la metodologia del aprendizaje basado en proyectos, con el fin de permitir al alumnado
desplegar competencias transversales como el trabajo en equipo, la sintesis critica y la capacidad de
comunicacion. Al hacer corresponsable al alumnado de ciencia politica sobre el avance y los contenidos que
abordan sus compafieros y compafieras, permite evidenciar la clave de la politica, que consiste en superar
abordajes privados a la realidad para articular estrategias de construccion de lo comun. El podcast vertebra la
«polis» en las aulas de politica.
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La interiorizacién de conocimientos juridicos
a través de la técnica de gamificacion

David Carrizo Aguado
Profesor ayudante doctor de Derecho Internacional Privado en la Universidad de Leén

Introduccidon

De todos es bien conocido que la Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los
juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor
algunos conocimientos, acrecentar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas.

La propuesta de este trabajo estad basada en la idea de que el juego puede ser una nueva metodologia y una
herramienta que favorezca el asentamiento e interiorizacion de los conceptos impartidos, con el propésito de
que el proceso de aprendizaje no sea meramente memoristico, sino que integren y relacionen contenidos de un
modo atractivo y motivante respecto de la asignatura de Derecho Internacional Privado impartida en 4° curso del
Grado en Derecho de la Universidad de Ledn.

Objetivos

1. Aplicaruna sesion de juego en un conjunto de alumnos de la asignatura de Derecho Internacional Privado
del grado de Derecho de la Universidad de Ledn.

2. Valorar y comparar los puntos fuertes y débiles de la aplicacion del juego desde el punto de vista del
profesory del estudiante.

3. Analizar mediante una encuesta anénima si se han consolidado conceptos, si la atencién ha sido mayor
durante la sesion de gamificacién comparada con una clase tedrica/practica, asi como obtener informacién
acerca de si el juego en grupo resulta mas provechoso que el realizado de forma individual.

Metodologia

La experiencia se llevo a cabo con el alumnado matriculado en la asignatura de Derecho Internacional Privado,
turno de tarde, del Grado en Derecho de la Universidad de Ledn durante el curso académico 2020/2021. El
numero total de alumnos matriculados fue 45, de los cuales 32 participaron en la sesion de gamificacion llevada

al efecto.
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Las clases practicas de esta asignatura consisten en 10 sesiones de 2 horas de duracién una vez a la semana bajo
el siguiente cronograma:

=

Detectar la situacion privada internacional en un supuesto practico.
La competencia judicial internacional: aspectos generales.

La competencia judicial internacional: aspectos particulares I.

La competencia judicial internacional: aspectos particulares Il.

La ley aplicable: aspectos generales.

La ley aplicable: aspectos particulares I.

La ley aplicable: aspectos particulares Il.

El reconocimiento y ejecucién de resoluciones extranjeras: régimen europeo.

© o N o U bk W N

El reconocimiento y ejecucién de resoluciones extranjeras: régimen interno.

—
o

Mediacion y arbitraje en situaciones privadas internacionales.

En cada una de estas sesiones se proporciona al alumnado una base tedrica para que a posteriori puedan
resolver cada uno de los casos practicos facilitados a través de la plataforma Moodle. Al finalizar las practicas de
la asignatura, se hizo una sesién de repaso aplicando un minijuego. Dicha sesion de repaso es importante porque
posteriormente cada uno de los alumnos realiza un examen practico, con el que consolida sus conocimientos.
El minijuego consistio en hacer equipos de 4 personas a los que se les proporciond 2 sentencias del TJUE
explicadas y detalladas en las clases practicas, con el fin de estudiar el reflejo practico del derecho internacional
privado en sede judicial. En esta sesién de repaso, para tener una visién amplia de todas las practicas, se eligio
un pronunciamiento, normalmente el mas paradigmatico en la materia a tratar. Posteriormente, se proporciono
a cada equipo un listado de todas las practicas realizadas como sintesis y, de entre un conjunto de sentencias
agrupadas por tematica (exempli gratia, contratacion internacional, familia internacional, obligaciones
extracontractuales transfronterizas, arbitraje internacional...), debian elegir alguna de ellas para la realizacion
del minijuego, integrado por 3 preguntas clave en derecho internacional privado: 1. Competencia judicial
internacional. 2. Ley aplicable. 3. Reconocimiento y ejecucion. Tales cuestiones son formuladas entre los equipos
de la siguiente forma: el grupo 1 al 3; el grupo 2 al 4; el grupo 5 al 7y el grupo 6 al 8.

Finalmente, después de realizar el juego y con la finalidad de evaluar como los alumnos percibieron esta sesién
de gamificacion, se elaboré una encuesta que respondieron de forma anénima con las siguientes preguntas:

1. ;Considera que repasar las preparaciones mediante el juego le ha ayudado a entender mejor los conceptos?

2. ;Consideraque es masfacil mantener la atencién durante una clase de juego que durante una clase teérica/
practica?

3. (Elhecho derepasarla materia en grupo le resulta méas provechoso que hacerlo de forma individual?

4. Escribe 3 aportaciones positivas y 3 negativas sobre el juego realizado.
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Resultados

Los alumnos participaron activamente y se divirtieron. Fue una clase de repaso muy dindmica y diferente. La
sesion no supuso mas de las 2 horas habilitadas al efecto. Los resultados de la encuesta indican mas aportaciones
positivas que negativas. Dentro de los aspectos positivos, un porcentaje muy alto comenta que la gamificacién
resulta sumamente Util para repasar y autoevaluarse (28 aportaciones), asi como para aprender y afianzar
conceptos (26 aportaciones).

Como aspectos negativos, los alumnos afirman que la gamificacion deberia consumir mas tiempo de la sesion
total para repasar todos los casos practicos. Ademas, aseveran que deberia ser utilizada mas a menudo como
herramienta de trabajo.

Conclusiones

La gamificacion tiene una muy buena acogida entre los alumnos de la asignatura de Derecho Internacional
Privado del turno de tarde. Se considera que su uso ayuda a entender mejor los conceptos, a afianzarlos, ademas
de alentar la atencion. En general, al alumnado manifiesta que le gusta mas trabajar en equipo que de manera
individual. Asi las cosas, se observa que posee gran utilidad como actividad de autoevaluacién, aprendizaje y
repaso de la materia, constituyendo este uno de los principales objetivos en una asignatura en la que la parte
mas compleja es la resolucion de los casos practicos, pues el volumen de legislacion aplicable —internacional,
europea e interna- resulta bastante elevado.
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Gamificacién y recursos audiovisuales
en ensenanzas de grado

Gemma Minero Alejandre
Profesora contratada doctora Derecho Civil de la Universidad Autonoma de Madrid

Introduccion

Se presentan los resultados de los proyectos de innovacién docente UAM «Disefio y creacion de recursos
audiovisuales para el autoaprendizaje del estudiante», curso 2019/2020, e «Introduccién de técnicas de
gamificacion en la docencia», curso 2020/2021. Ambos se han ejecutado en la Facultad de Ciencias Econdmicas,
asignatura Derechos Fundamentales, grado de Economia. Se ha disefiado un Small Private Online Course (SPOC)
y diversos juegos docentes y fichas de aprendizaje. Se complementa, de forma asincrona, la docencia presencial
con estos recursos y posteriormente se realiza, de manera sincrona, la gamificacion en el aula.

Objetivos

La asignatura tiene los siguientes rasgos: 1) contenido juridico, cuyos destinatarios carecen de conocimiento
juridicoy 2) estudiantes poco motivados inicialmente con la materia.

Se analiza: 1) si la gamificacién ha aportado beneficios a la docencia tradicional y/o al curso SPOC y 2) si su forma
de evaluacion es adecuada. El objetivo es decidir sobre su mantenimiento y mejora.

Metodologia

Desde el inicio del curso 2019/2020 se alojé en la plataforma UAMx —y Moodle- el curso SPOC, con doce videos
cortosde creacion propia,junto conimagenesinteractivas creadas con Geniallyy cuestionarios de autoevaluacion,
creados con Kahoot. En 2020/2021 se afiadieron doce fichas docentes pregunta-respuesta creadas con Quizlet
y juegos de Genially, del modelo «;Quién quiere ser millonario?». El curso SPOC vy las fichas se completan por
cada estudiante a su ritmo. La gamificacion se realiza de forma sincrona en el aula. El juego «;Quién quiere ser
millonario?» se hace por el estudiante con mas puntuacion en el cuestionario Kahoot de ese tema.

En 2019/2020, se otorgd un maximo de 1 punto —plus sobre la nota final- al estudiante que hubiera realizado
voluntariamente el curso SPOC, completando correctamente la totalidad de cuestionarios. En 2020/2021
el estudiante pudo elegir entre dos modalidades de obtener los 3 puntos de evaluacién continua: A) realizar

B



https://www.udima.es/
https://www.udima.es/

* ok Kk k
ok K

Jornadas JIUTE-2021 Ud'ma

DE MADRID

ISBN: 978-84-454-4290-6

individualmente un cuestionario por cada tema y B) participar en la gamificacion colectiva, recibiendo la nota
obtenida por quien realice en el aula el juego.

Resultados

En el curso 2019/2020, 37 de 54 estudiantes obtuvieron entero el punto extra; 7, una nota inferior y 10 no se
matricularon en el curso SPOC.

En 2020/2021, un estudiante optd por la modalidad Ay obtuvo 1,5 puntos. Los otros 61 prefirieron la modalidad
By obtuvieron los 3 puntos de evaluacion continua.

Conclusiones

Debe destacarse la buena acogida del curso SPOC y la gamificacion. El 100% de los estudiantes encuestados los
consideran Utiles, tanto para fijar contenidos como para preparacion del examen final. Valoran especialmente la
posibilidad de repetir los cuestionarios.

La modalidad B se ha traducido en un aumento de la calificacion. Seguramente se debe al dato de que los dos
estudiantes que realizaron el juego colectivo fueron quienes obtuvieron las notas mas altas en el examen final.
Este aspecto debe mejorarse, encontrando una solucién que permita tanto motivar, como premiar en proporcién
el trabajo de cada estudiante.
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Gamificacion como herramienta
para fomentar la interaccién social y
el sentimiento de pertenencia

Alicia Onieva Lupianez
Universidad a Distancia de Madrid

1. Introduccion

OBJETIVOS

TRABAJO COLABORATIVO

En el contexto de la formacién online, generar un sentimiento de pertenencia grupal sigue siendo una demanda
a consolidar. Mientras que en la docencia en presencial la interaccién grupal, asi como el sentimiento de
pertenencia se dan de una forma implicita, en la digital supone un reto constante. Desde el Departamento de
Innovacion se desarrollé la propuesta de un escape room como medio para aumentar la interaccién entre los
estudiantes de los distintos masteres que se han matriculado en el afio académico 2020/2021. El objetivo de este
proyecto era meramente lUdico, con la finalidad de que pudiera propiciar la interaccion entre los estudiantes,
crear un sentimiento de pertenencia y fomentar el trabajo colaborativo en equipo mediante la propia dindmica
de resolucién de los enigmas del juego.
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2. Metodologia
a) Participantes

Participan 128 estudiantes de telepresencia durante el mes de enero, febrero y marzo de 2021 del Centro de
Estudios Financieros (CEF.-), sedes de Madrid, Barcelona, Valencia y Santo Domingo. La edad media de los
estudiantes se sitla en torno a los 31 afios, cuyo rango oscila entre los 22 y los 57. La preinscripcién se realiza
bajo la modalidad libre y voluntaria.

Entre 45 - 55
3.6%

Entre 18- 25
20%

Entre 35 - 45
32.7%

Entre 25 - 35
43.6%

b) Materiales

Se empled en la elaboracion del juego plataformas webs como Genially, Canva y Youtube. Para la sesion de
videoconferencia se utilizé Zoom.

c) Diseno y procedimiento

Se desarrolla un tipo de juego ludico con tematica escape room, presentado en formato digital a través de la
narrativa, cuyo conflicto principal es que un hacker ha atacado la web CEF.- UDIMAYy quiere borrar todos los datos.
El hilo conductor que sostiene la narrativa es investigar quién es el hacker, perseguirlo, y finalmente restaurar el
sistema para restaurar los expedientes académicos de los estudiantes. Este hilo conductor se sustenta a través de
los distintos enigmas, acertijos, adivinanzas, series y contrasefias necesarios para avanzar en el juego.

1. Mecénica:

a) Clickand go.

b) Bucle de actividad: ascendente, el juego adquiere mayor dificultad cuanto mas se avanza.
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c) Clasificacion (leaderboards) en un periodo de tiempo determinado: tiempo total consumido durante la
realizacion del juego en relacion al ranking general.

d) Descifrar las distintas misiones, retos y acertijos.
Dinamica:

a) Anivel grupal, la consecucion de objetivos, capacidad de cooperacion y colaboracion.

b) Logro a través del tiempo consumido durante el juego y posicionamiento en el ranking general, asi
como logro al salir del escape room.

c) Diversion.

Estética:

a) Narrativa: el juego como un relato.
b) Interaccién social: el juego como un marco social.

c) Reto: eljuego como una carrera de obstaculos.

Clasificaciones/rankings: este elemento ordena de manera visual a los usuarios/jugadores, segln la
consecucién de las metas propuestas, salir o no del escape room, y, a su vez, el tiempo invertido en llevar a
cabo esa tarea. Con ello, cada participante puede ver su nivel de desempefio en relacion con los demas a
través del ranking general, y conocer cudl ha sido su nivel de éxito en los distintos intentos o partidas.

El procedimiento consta de los siguientes pasos:

Se inicia con un e-mail del jefe de estudios donde convoca a los estudiantes a la sesion de Zoom con la
fechay hora de convocatoria.

En la sesién de Zoom se proyecta el video introductorio para crear expectacion.
Se proyectan las instrucciones y reglas del juego.

Se divide en subsalas de Zoom a los estudiantes en grupos de entre 5-7 participantes, se distribuye un
game master dentro de cada subsala.

Se elige un jefe de equipo que sera el encargado de navegar el juego en base al consenso grupal.
Se facilita el enlace del juego al jefe de equipo.

Seintroduce elonboardingy el aprendizaje de la mecanica gamificada. Después deberan deir solucionando
distintos enigmas grupalmente.

Una vez finalizado el juego, se proyecta el ranking final con el total de tiempo transcurrido por cada equipo.

Finalmente, se les proporciona la encuesta de satisfaccion final para recoger feedback y datos de la
experiencia.



https://www.udima.es/
https://www.udima.es/

* ok Kk k
ok K

Jornadas JIUTE-2021 Ud'ma

DE MADRID

ISBN: 978-84-454-4290-6

Resultados

Las sesiones se desarrollaron durante tres meses en grupos distribuidos en funcién de los masteres convocados
en los horarios y dias sugeridos por los jefes de estudio de cada titulacion.

« Encuanto a la experiencia global del escape room: el 96 % de los encuestados proporcionaron puntuaciones
entre 4y 5 puntos, afirmando que la experiencia global del escape room fue muy buena.

« Enrelacion al criterio «diversion», el 96.60% de los encuestados disfrutaron de una experiencia divertida.

+ Respecto al criterio «<inmersion», un total de 88.5% describieron una total inmersion en el juego.

+ Respecto al criterio «dificultad» del escape room, se obtiene una distribucién normal, lo cual se ajusta al
disefio previo del juego. La mayoria de los estudiantes describen una dificultad media (43.1%).

40

30 31 (43,1 %)

20 23 (31,9 %)

8 (11,1 %) 8(11.1 %)

« En cuanto al criterio «nivel de satisfaccion» del escape room todos los participantes (100 %) describieron la
experiencia como satisfactoria o muy satisfactoria.

60
40
20
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 I I |
1 2 3 4 5



https://www.udima.es/
https://www.udima.es/

Kk @
Jornadas JIUTE-2021 Ud'ma

DE MADRID

ISBN: 978-84-454-4290-6

« Elapartado final del cuestionario consta de una pregunta abierta; obtuvimos un total de 49 respuestas; 40
positivas, 3 negativas y 6 aportando mejoras y/o sugerencias.

Tabla 1. Frecuencia acumulada de cada puntuacion
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Conclusiones

Enbase alos objetivos establecidos inicialmente, tras el andlisis de los datos recopilados a través de los resultados
de la encuesta, asi como del feedback recibido durante la puesta en escena del escape room, hemos podido
verificar que la realizacion de un escape room colaborativo es una herramienta con resultados muy favorables
para fomentar la interaccion social entre los participantes y el sentimiento de pertenencia a una comunidad.

Seria necesario continuar con este tipo de juegos para fomentar la interaccion del alumnado con sus compafieros,
asi como proporcionar experiencias lUdicas que permitan disfrutar al alumnado durante su estancia en CEF.-
UDIMA. Aportando asi un grado de cercania, calidad y excelencia.
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Uso de la robdtica virtual en el aula

Eduardo San Rufo Ecay

Introduccidon

Hasta ahora, al pensar en robética educativa se viene a la mente la imagen de un robot fisico, al cual le estamos
dando una programacion para el disefio de diferentes retos. En realidad, también se dispone de varios recursos
digitales, con los cualeslos alumnos pueden aprenderrobdtica de una manera muy atractiva a través de diferentes
simuladores, que muestran un escenario bastante similar a lo que serfa el aprendizaje con un robot fisico.

Objetivos

« Conocer diferentes recursos de robdtica virtual.
« Utilizar la robdtica virtual en diferentes contextos.

« Enumerar competiciones de robética virtual.

Metodologia

Se utilizard una metodologia en que el alumno serd parte activa, en todo momento, de su aprendizaje,
incentivando la capacidad de emprendimiento y trabajo en equipo. Teniendo en mente la metodologia steam
(science, technology, engineering, arts y mathematics) estamos dando un enfoque mucho maés globalizador al
aprendizaje de los alumnos. La metodologia steam incluye las disciplinas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte
y Matematicas.

Resultados

La robdtica virtual se ha convertido en un recurso de aprendizaje que ha venido para quedarse y que sobre todo
en tiempos de pandemia, junto con alumnos que se han visto obligados al confinamiento, se ha convertido
en esencial. Ahora, viendo los resultados tan beneficiosos que se han obtenido, se estd empezando a tener en
cuenta también de manera presencial en las aulas.
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Conclusiones

Se dispone de una gran cantidad de recursos relacionados con la robdtica educativa virtual, tanto gratuitos como
de pago, donde se puede trabajar la metodologia steam en su totalidad de una manera muy atractiva y lddica.
Con la metodologia steam se esté consiguiendo no solo trabajar el area de la programacién sino darle un enfoque
totalmente transversal a diferentes asignaturas, que puede incluirse también en el aprendizaje de alumnos que
se encuentren en sus domicilios, ya sea por una enfermedad, accidente, etc.
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Proyecto de innovacion para
la mejora de la formacion del docente
en el aula virtual #MejoresDocentes

Maria Matarranz y Ana Otto
Universidad a Distancia de Madrid

Introduccion

El Proyecto #MejoresDocentes nace con la finalidad de mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje de
las futuras maestras y maestros que se forman en la UDIMA, reforzando y poniendo en valor de este modo la
formacion inicial del profesorado online como agente impulsor del cambio social.

#MejoresDocentes se ha puesto en marcha el segundo semestre del curso 2020/2021 y continuara a lo largo del
primer semestre del curso 2021/2022.

Este proyecto de innovacion se nutre de un equipo multidisciplinar formado por pedagogas, psicologas y
profesionales de las distintas areas didacticas (geografia e historia, lengua v literatura espafiolas, inglés como
lengua extranjera'y atencion a la diversidad entre otros) de la Facultad de Ciencias de la Salud y la Educacion.

Objetivos
Los objetivos generales que se plantean en este proyecto de innovacién son:

1. Evaluar los sentidos, finalidades y funciones de la ensefianza como actividad profesional, profundizando
en el fomento de la conciencia social y el pensamiento critico del futuro profesorado.

2. Revalorizar el proceso de tutorizacion, seguimiento y evaluacion de las Practicas Externas de los grados y
masteres de la facultad de educacién.

Estos se concretan a su vez en objetivos secundarios y una serie de tareas especificas, determinantes para la
formacion inicial del docente en entornos online.
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Metodologia

El proyecto de innovacién #MejoresDocentes se inspira en la metodologia denominada investigacién-accién que
se utiliza con frecuencia en el &mbito educativo, fundamentalmente por tener un caracter practico y enfocado al
aula. El origen de la metodologia de investigacion-accion surge a finales del siglo XX, derivado de la necesidad
de que el maestro-investigador sea capaz de construir por si mismo su propio conocimiento y llegue a alcanzar
un desarrollo profesional autébnomo mediante la reflexion, el estudio de los trabajos de otros profesores v la
comprobacion de sus ideas mediante la investigacion en el aula.

Resultados

Las mejoras que #MejoresDocentes espera alcanzar, derivadas de estos dos objetivos, son:

1. Desarrollar las competencias necesarias para responder a la responsabilidad social y moral que conlleva
la ensefianza como actividad profesional. Desarrollar el pensamiento critico, pedagogico, el desarrollo
discursivoy lacompetencia del aprendizaje permanente en las/los estudiantes de la Facultad de Educacién.

2. Proporcionar al estudiante de educacion una formacién de practicas completa, fruto de un seguimiento
del tutor interno méas exhaustivo con una evaluacién continua (por medio de diferentes tareas tanto de
caracter obligatorio como voluntario) que permita al estudiante desarrollar plenamente las competencias
profesionales correspondientes a la docencia. El entorno virtual del aula permitird que (en caso de
necesidad, como se ha visto con la crisis sanitaria del COVID-19) se asegure una adecuada y completa
formacion de practicas y un seguimiento y evaluacion continuado a lo largo del semestre.

Conclusiones

Las conclusiones del Proyecto #MejoresDocentes podremos extraerlas una vez analizados los resultados de las
acciones emprendidas en este segundo semestre.



https://www.udima.es/
https://www.udima.es/

Kk @
Jornadas JIUTE-2021 Ud'ma

DE MADRID

ISBN: 978-84-454-4290-6

ePSICONUT: Programa de Salud Digital para
Adquirir Habitos Saludables y Mejorar el
Bienestar Subjetivo en Estudiantes Universitarios

Luisa Marilia Cantisano***
Noelia Belando Pedreno**
Angel Ballester Sdnchez***
Ascension Blanco Fernandez**

Rocio Gonzéalez Soltero**

* Pontificia Universidad Catdlica Madre y Maestra (PUCMM)
** Universidad Europea de Madrid
***FunctionalFeel training

Introduccion

Desdeinicios del 2020, la salud poblacional, a nivel psicolégico, social, nutricional y de estilo de vida en general, se
ha visto mermada debido a la pandemia por la COVID-19. En el caso de la poblacién universitaria, esta ha tenido
que seguir total o parcialmente sus estudios de forma online, aspecto que ha podido influir en su bienestar, estilo
deviday la forma de acceder al conocimiento académico?.

Como alternativa para optimizar la salud en general, se ha hecho un mayor uso de la tecnologia®. La salud
electronica (eSalud) se ha ido aplicando para promover la salud fisica, asi como adecuadas préacticas de habitos
saludables para prevenir, monitorizar, controlar y tratar patologias multifactoriales®. Asimismo, la eSalud se ha
empleado como herramienta de facil acceso y manejo para informarse y seguir practicas saludables a nivel
alimentario, de realizacion de ejercicio fisico, de acciones para la higiene del suefio, asi como para reducir el

1 Constant, A., Conserve, D. F., Gallopel-Morvan, K., Raude, J. (2020). Frontiers in Psychology. 29, 579460. https://doi.org/10.3389/
fpsyg.2020.579460

Bijen, F., Ferman, K. (2020). Journal of Physical Education, Recreation & Dance. 91(9), 48-50. https://doi.org/10.1080/07303084.2020.1816099

3 Rajgopal, A, Li, C. R, Shah, S., Budhathoki, S. S. (2021). Journal of Global Health, 11,03040. https://doi.org/10.7189/jogh.11.03040

Organizacion Mundial de la Salud. (2016). Global diffusion of eHealth: making universal health coverage achievable. Report of the third
global survey on eHealth.
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consumo de tabaco y de alcohol. Se ha observado que el seguimiento online ofrecido por profesionales de la
salud ya sea por correos electrénicos, teleconferencias u otras herramientas virtuales, es un medio efectivo para
reducir peso y mejorar el estilo de vida en general® ©.

Ademas, la eSalud constituye un apoyo para prevenir psicopatologias y mejorar la salud mental®. Por ejemplo, se
ha observado cémo el empleo de medios tecnoldgicos puede favorecer la reduccién del estrés y la ansiedad en
estudiantes universitarios’.

Objetivo

Analizar el impacto de un programa psiconutricional (ePSICONUT), basado en el uso de herramientas de eSalud,
en los hébitos de vida y el bienestar subjetivo de estudiantes universitarios.

Metodologia

Se seleccionaron estudiantes, entre 18 y 45 afios, del grado de Nutricién y Dietética y de Psicologia de la Pontificia
Universidad Catélica Madre y Maestra, Santiago, RepUblica Dominicana. Se desarrollaron diferentes herramientas
digitales para ePSICONUT:

1. Herramientas para la promocion del programa.
2. Baterias de pruebas aplicadas para evaluar el estado psiconutricional inicial y final.
3. Herramientas para seguir a los participantes y ensefiarles técnicas que promovieran sus habitos de vida'y

bienestar.

El programa tuvo una duracién de 12semanas.

Resultados

La calidad de la dieta de los participantes mejoré significativamente (p < .05) tras participar en ePSICONUT.
Respecto al nivel de actividad fisica, no se obtuvieron diferencias estadisticamente significativas, pero si una
tendenciaalincremento del pretest al postest. En cuanto a la salud mental, se evidencié un aumento del bienestar
subjetivo y un descenso en los niveles de depresion y de ansiedad, incluso de ansiedad rasgo (p <.05).

Afshin, A., Babalola, D., Mclean, M., Yu, Z., Ma, W., Chen, C. Y., Arabi, M., Mozaffarian, D. (2016). Journal of the American Heart Association,
5(9), e003058. https://doi.org/10.1161/JAHA.115.003058

Chandrashekar, P. (2018). mHealth, 4(6). https://doi.org/10.21037/mhealth.2018.03.02

! Huberty, J., Green, J., Glissmann, C,, Larkey, L., Puzia, M., Lee, C. (2019). JMIR Mhealth Uhealth. 7(6), e14273. https://doi.
org/10.2196/14273
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Conclusiones

Los estudiantes que completaron ePSICONUT mostraron una mejoria significativa en su estilo de vida al culminar
el programa, especialmente en sus habitos alimenticios.

La salud mental de los participantes de ePSICONUT también se optimizé al culminar el programa: aumento el
bienestar subjetivo, ademas de que disminuyeron las emociones negativas. En base a lo anterior, se propone el
programa ePSICONUT como una herramienta de eSalud potencialmente Util para incentivar una mejora de los
habitos de vida y del bienestar subjetivo en estudiantes universitarios.
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Las tecnologias digitales en los centros
de educacion de personas adultas: percepciones
del profesorado de educacién secundaria

Marco Ramos Ramiro
UDIMA

Introduccion

Los centros de educacién de personas adultas son los grandes desconocidos del sistema educativo espafiol.
La pandemia provocada por la expansion incontrolada de la COVID-19, junto a una de las mas altas tasas
de abandono escolar temprano de toda la UE, ponen de relevancia la creciente importancia que deben
adquirir de cara a proporcionar nuevas oportunidades formativas, laborales y sociales a aquellos estudiantes
que abandonaron -y abandonan- el sistema educativo sin el titulo de graduado en Educacién Secundaria
Obligatoria. Este desconocimiento contrasta con el aumento de los esfuerzos para promocionar y extender
la educaciéon de personas adultas por parte de algunos de los organismos supranacionales que inspiran y
fundamentan las politicas nacionales de sus paises miembros, asi como el auge que han experimentado en las
Ultimas décadas los principios de educacidén permanente (Unesco) y de aprendizaje a lo largo de toda la vida
(Union Europea). Sin ir mas lejos, la Agenda 2030 de Desarrollo Sostenible (ONU, 2015) establece entre sus 17
objetivos de desarrollo sostenible (ODS) la «promocion de oportunidades de aprendizaje durante toda la vida
para todos» (ODS 4).

Objetivos
En este marco, el presente trabajo tiene como objeto conocer las percepciones y actitudes de los profesores de

la educacion secundaria de adultos respecto a las posibilidades y limitaciones de las tecnologias digitales en el
marco de estas ensefianzas.

Método

Dada la naturaleza cualitativa de esta investigacion, se opta por un estudio colectivo de casos de corte etnografico
en una estancia en el campo por dos afios. Las evidencias empiricas se recogieron a través de la observacion
participante y la realizacion de entrevistas semiestructuradas.

B
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Resultados

Entre los principales resultados se observa que estas percepciones estan condicionadas por la propia formacién
del profesorado, los equipamientos de los centros vy la idiosincrasia de esta modalidad educativa. Todo ello
genera cierto escepticismo respecto a la integracién de las tecnologias digitales en las practicas ordinarias del
aula, hecho que redunda en la ya limitada competencia digital de los estudiantes, en su caso reducida a sus
aspectos mas instrumentales.

Conclusiones

A la luz de estos resultados, se concluye la necesidad de desarrollar entre los profesores y estudiantes de los
centros de educacion de personas adultas una competencia digital fuerte (Gran, 2019), una que no solo
contemple el desempefio instrumental de las herramientas tecnoldgicas que tienen a su disposicion, sino que
ademas signifique, desde una perspectiva critica y ética, una toma de conciencia acerca de las relaciones que
se mantienen con lo digital en un mundo irreversiblemente mediatizado y digital. Ello permitiria a los centros
de educacién de personas adultas afirmarse en su papel de espacio publico y social abiertos a la practica de la
ciudadania en un sentido amplio. También como escuelas de ciudadania para esos jovenes y adultos que son
victimas de una ausencia prolongada del espacio publico y cuya méxima expresion social, en muchos casos, se
limita a su presencia en el centro comercial y frente a las pantallas del televisory sus teléfonos moviles; al estigma
que les infringen los medios de comunicacién como fracasados escolares, ninis, parados, extranjeros o viejos.

Referencias bibliograficas

Area, M. (2014). La alfabetizacion digital y la formacion de la ciudadania del siglo XXI. Revista Integra Educativa,
7(3),21-33.
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Dinamizacion del aula virtual
y visibilizacion de la mujer en el ambito
STEM a través del diseno de avatares

Coral Gonzalez Garcia
Cristina Fernandez Aragon

Estibaliz Pérez Asperilla
Universidad a Distancia de Madrid (UDIMA)

Introduccion

El aprendizaje en entornos virtuales aporta una serie de ventajas frente al aprendizaje presencial (autonomia y
flexibilidad en la realizacion de tareas). Sin embargo, este tipo de aprendizaje también implica que el alumnado,
aveces, se sienta aislado e incluso perdido. El uso de avatares en el aula, como acompafiamiento y guia durante
el aprendizaje del alumnado, es un valioso recurso didactico que promueve la comprension de los contenidos y
genera una experiencia de cercania.

Por otra parte, la falta de referentes femeninos en el &mbito STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics) se considera una de las causas de la brecha de género en estas disciplinas. Por ello, este proyecto
de innovacién visibiliza el trabajo de las mujeres en el &mbito STEM a través de la introduccion de avatares en
las aulas virtuales, mediante los cuales se integran contenidos y estrategias de dinamizacion en clave de género.

Objetivos

« Mostrar el proceso de creacion de avatares y fomentar el uso de esta herramienta innovadora que favorece la
motivacion e implicacién del alumnado y permite visibilizar a la mujer en el dmbito STEM.

« Concienciar sobre laimportancia de la educacion desde la perspectiva de género.

Metodologia

La implementacion de este proyecto, en asignaturas de grado y master online de la UDIMA, ha implicado el disefio
de recursos audiovisuales utilizando diferentes programas y aplicaciones (Bitmoji, Canva, iMovie, Openshot, etc.) y
la creacion de test interactivos (Quizziz). Ademas, se han utilizado foros teméticos en el aula de Moodle (Foro cine

cluby Foro club de lectura), para fomentar la interaccién entre el alumnado utilizando recursos en clave de género.

B
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Resultados

Los primeros resultados (segundo semestre 2020/2021) indican que tanto el hilo argumental como los recursos
utilizados se perciben como atractivos, mejoran la motivacién por la asignaturay lainteraccién con la docente y/o
sus pares, confirmando la efectividad de los avatares para la mejora de la motivacion e implicacion del alumnado
en la asignatura.

Ademas, la mayor parte del alumnado mejora sus conocimientos sobre la brecha de género y el rol de la mujer
en el dmbito STEM. También se muestra su intencién de utilizar los conocimientos adquiridos acerca de la brecha
de género en su futuro ambito profesional. Por tanto, se prevé un gran impacto a medio-largo plazo de este tipo
deintervencion, dada la influencia que estos futuros profesionales pueden ejercer en la percepcién del rol de las
nifias y las mujeres en la sociedad.

Conclusiones

La interaccion de los/as estudiantes, entre siy con los/as docentes, constituye un elemento clave en el proceso
de aprendizaje. De ahfla importancia de utilizar estrategias y herramientas que fomenten la comunicacién en los
entornos virtuales de aprendizaje. La utilizacion de recursos innovadores, que ademas mejoran la concienciacion
del profesorado sobre la perspectiva de género en la educacion, es algo imprescindible en nuestros dias. Por
todo ello, combinar estrategias de dinamizacion del aula virtual con la introduccién de avatares a través de un
hilo conductor motivador reforzara en gran medida el mensaje que queremos transmitir.
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Cine e Historia EconOmica:
The grapes of wrath de John Huston

Profesor y doctor José Domingo Portero Lameiro
Universidad de Granada

Introduccion

Elcine como recurso didactico en las asignaturas del drea de Historia e Instituciones Econdmicas ofrece cuantiosas
ventajas, en comparacion con otras artes. No en vano, un fragmento de una pelicula o, incluso, tan solo una resefia
de la misma, puede ayudar a ilustrar, en ocasiones, de forma brillante, la explicacion de un argumento tedrico
durante las clases magistrales. Del mismo modo, puede fundamentar la orientacién y preparacién de multiples
modalidades de clases practicas. Y, por lo que he podido constatar durante la Ultima década, nuestro alumnado
suele apreciarmasel cine que la literatura. En cierto modo, les resulta mas cémodo ver una pelicula que leerun libro.
Alfiny al cabo, su capacidad de lectura no es igual a la que poseian las generaciones anteriores de universitarios.
Sin embargo, en mi opinién, esto no debe implicar que haya que arrinconar ningln tipo de medio material. A
mayor abundamiento, esinnegable que, a veces, una determinada porcion puede llegar a ser muy Util. En definitiva,
he de admitir que, al hablar de didactica, la utilidad dptima no deberia cefiirse, exclusivamente, al recurso del
cine, sino que, por el contrario, serfa preciso alternar con referencias de literatura, pintura y escultura, entre otras.

Objetivos

Concretamente, con mi propuesta de comunicacion pretendo justificar el potencial de Las uvas de la ira (John
Huston, 1940) altratar laetapadela gran depresion econdmica, fruto de la dafiina crisisde 1929. Ademas, considero
que recobra un enorme interés en el contexto actual de recesién en el que nos encontramos inmersos. La aludida
pelicula muestra el frenazo del optimismo propio de Estados Unidos que, tras los denominados «felices afios 20»,
el fatidico crack de 1929 provoco en la poblacién. Una panoramica dramatica que refleja el impacto tan cruel que
sufrio la clase trabajadora. En cierto modo, se vislumbraban cambios en las politicas econdmicas y laborales, sin
embargo, la gravedad del bache ocasiond dificultades, incluso, de indole nutricional.

Metodologia

Aproximacion a una parte del programa de varias asignaturas del area de Historia e Instituciones Econémicas a
través de la referida pelicula. Con ello, considero que se incentivan tanto la asimilacién de conocimientos como
el analisis critico.
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Resultados

En sintesis, se trata de potenciar la comprensién de nuestras asignaturas y, en definitiva, de optimizar los
resultados académicos de nuestro alumnado.

Conclusiones

Se trata de una experiencia a compartir que espero que sea del interés de otros docentes de la materiay, al mismo
tiempo, considero que puede ser extrapolable a otras areas de conocimiento, ya que presenta, ocasionalmente,
un caracter transversal.

Palabras clave: historia, economia, cine, didactica, crisis.
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Gamificacién para dirigir la motivacion
de los aprendientes hacia contenidos linguisticos

Alicia Onieva Lupianez
Carolina Arrieta Castillo

Universidad a Distancia de Madrid

Introduccion

Las asignaturas de contenido linglistico suelen ser percibidas como materias complejas por parte de los
estudiantes, y el dominio de la expresion escrita parece ser todavia una asignatura pendiente en los estudiantes
universitarios de nuevo ingreso (Alvarez Alvarez y Boillos Pereira, 2015; Gallego Ortega, Garcia Guzman y Rodriguez
Fuentes, 2015; Brizuela Rodriguez, 2016).

La asignatura Lengua Espafiola, impartida en los grados de Periodismo y Publicidad y Relaciones Publicas de la
Universidad a Distancia de Madrid, tiene como finalidad expresarse con fluidez y eficacia comunicativa de manera
oraly escrita, sabiendo aprovechar los recursos linglisticos y literarios méas adecuados. Se trata de una habilidad
que se presume fundamental en el futuro desempefio profesional de los egresados en el area de Comunicacion.
Sin embargo, los datos de la asignatura indican un gran porcentaje de no presentados a examen (mas del 60%
en el primer semestre del curso 2019/2020), tanto en estudiantes del grado de Publicidad como de Periodismo.

Con la voluntad de mejorar el compromiso de los estudiantes con la asignatura, durante el segundo semestre del
curso 2019/2020, se pone en marcha un proyecto de gamificacion para tratar de dirigir la atencion del alumnado
de Lengua Espafiola hacia los contenidos linglisticos que vertebran la asignatura y que se consideran cruciales
para su formacién como futuros profesionales de la comunicacion.

En esta ponencia se exponen los pasos en los que se ha fundamentado el proyecto de gamificacion y algunos de
los hallazgos mas significativos tras el estudio y seguimiento del proyecto.

Objetivos
« Elaborar dinamicas de gamificacién que permitan motivar a los estudiantes universitarios hacia contenidos
linglisticos en entornos digitales de aprendizaje.

« Contribuir al aprendizaje de contenidos linglisticos y al desarrollo de la competencia comunicativa en
estudiantes de los grados de Periodismo y Publicidad y Relaciones Publicas.

« Estudiar las respuestas motivacionales de los estudiantes a las técnicas de gamificacion.
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Metodologia

El sistema de gamificacién ha sido creado en el aula virtual de la asignatura Lengua Espafiola, que se imparte
en el primer curso de los grados de Periodismo y Publicidad y Relaciones PUblicas. La gamificacion incluye tres
actividades de aprendizaje evaluables que los estudiantes de la asignatura pueden realizar. Las actividades de
gamificacion, denominadas «Con la lengua fuera, I, Il y lll», han estado disponibles durante el segundo semestre
de 2019/2020 y primer y segundo semestre del curso 2020/2021. Un total de 112 alumnos han cursado esta
asignatura durante el periodo en el que ha estado vigente el sistema de gamificacion.

Respecto al disefio de las actividades, se han elaborado tres dindmicas de role-play con un hilo narrativo
comun: la investigacién de un caso periodistico en una sociedad con tintes distopicos. Las dinamicas, que
incluyen interacciones con el entorno «gamificado», lecturas, preguntas de distintas tipologias y actividades de
desarrollo, han sido elaboradas con el propésito de conseguir la inmersion del estudiante en el juego y propiciar
su motivacién hacia los contenidos tratados.

Para el disefio de la gamificacién se ha hecho uso de la plataforma web Genially y se ha insertado el formato
BreakOut Edu en la herramienta leccion de la plataforma Moodle.

Imagen 1. Pantalla de inicio de Con la Lengua Fuera |

PERSUADEN NEWS

-~ N

craw mA BBV B A
F E@A

Juego de escape

Mapa/misiones

Feryonajes

- omPL

Para la obtencién de informacién sobre el grado de motivacién de los estudiantes se ha realizado un cuestionario
con la herramienta Google Forms. Los items sobre los que se pregunta a los estudiantes hacen referencia a la
diversion, a laimplicacion en la actividad y a las experiencias afectiva y de aprendizaje (Gonzélez y Robles, 2019).
Los estudiantes deben responder a las preguntas del cuestionario para lograr avanzar a la pantalla final del juego.

Resultados y conclusiones

Los resultados muestran que la experiencia de juego es, en general, positiva: el 83% de los participantes considerd
la dinédmica apropiada para el estudio. El 63% de los encuestados consideran la experiencia divertida o muy
divertiday tan solo el 9% la califica como poco divertida.
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En aproximadamente un 70% de los casos se logré una experiencia inmersiva en la dindmicay las facultades que
mas desarrollaron los estudiantes durante su realizacion fueron la creatividad y la autonomia.

Con relacién a los objetivos planteados, se considera que la creacion de la dinamica «gamificada» logré dirigir la
motivacion de los estudiantes hacia los contenidos linglisticos de la asignatura.

Referencias

Alvarez Alvarez, M. y Boillos Pereira, M. (2015). La produccién escrita de los estudiantes universitarios de nuevo
ingreso. Magis, Revista Internacional de Investigacion en Educacion, 8. 16, 71-90.

Brizuela Rodriguez, A. Construccion y validacion de una ribrica para medir la expresion escrita en estudiantes
universitarios. Universitas Psychologica, 15. 1,349-360. (2016).

Gallego Ortega, J. L., Garcia Guzman, A. y Rodriguez Fuentes, A. (2015). ;Qué ocurre en la mente del estudiante
universitario cuando escribe? Estudio de caso con alumnado de Magisterio. Lengua y Habla, 19, 1-20.

Gonzalez, M. E. P. y Robles, A. S. (2019). Traduccién y validacién de la escala de evaluacion de experiencias
gamificadas (GAMEX). Bordon. Revista de pedagogia, 71. 4, 87-99.
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Transformacion Digital en el grado
de Gastronomia y Artes Culinarias: el caso
de Basque Culinary Center

Martina Polo Melgarejo*
Izaskun Zurbitu Aldama*
Ekaitz Esteban Echeverriaa**

Anais Iglesias Sanchez***

*Basque Culinary Center, Facultad de Ciencias Gastronémicas, Mondragon Unibertsitatea
** BCClnnovation, Centro Tecnolégico en Gastronomia, Basque Culinary Center

Introduccion

La tecnologia es pieza clave para afrontar desafios sanitarios, econémicos o sociales. El ambito educativo vy las
empresas del sector de hosteleria y restauracion se han visto forzados a implementar procesos de digitalizacion
para afrontar esta era. En este articulo se presenta la creacion del plan de transformacién digital de un grado
educativo: el grado de Gastronomiay Artes Culinarias en Basque Culinary Center (BCC).

Objetivos
Elobjetivoescrearun plan dedigitalizacién para grado adaptando los resultados de aprendizaje de los estudiantes

y la capacitacion docente a las circunstancias del sector. Para ello, se determinan las competencias digitales de
los jovenes profesionales graduados.

Metodologia

Esta iniciativa requiere un analisis de tecnologias del sector, de herramientas digitales y de las em-
presas desarrolladoras®. Para desarrollar este plan digital, se ha empleado el Modelo de Digitalizacién

1 Boroh, J. (2021). Strategies during pandemic for restaurant and cafe businesses using business model canvas. European Business

Review.

2 Stjepic, A. M.y Vugec, D. S. (2019). Managing Business Processes in the Age of Digital Transformation: A Literature Review. International
Journal of Economics and Management Engineering, 13(5), 718-724.
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Canvas®, adaptandolo al @ambito docente. Este modelo establece 7 etapas. Tras una entrevista con la direccién,
se determina la importancia de la digitalizacion en la visidn estratégica de BCC. Se realiza un analisis del sector
centrado en definir sus necesidades a través de entrevistas semiestructuradas a egresados (n=15), 6 desarro-
lladores de software, 3 gestores de restaurantes y los docentes del area de conocimiento. Una vez definido el
canvas de digitalizacion, se dirigen 3 talleres para la cocreacion del plan final con los agentes mencionados.

Resultados

Se ha definido un Plan de Transformacion Digital en grado adaptado a las necesidades profesionales del sector,
a través de un proceso de analisis y cocreacién basado en el Modelo de Digitalizacion Canvas. La hoja de ruta se
desarrolla alrededor de los siguientes ejes estratégicos: (1) propuesta de 7 perfiles profesionales, (2) creacion y
prototipado de actividades docentes basadas en los 55 resultados de aprendizaje identificados, (3) incorporacién
de herramientas digitales de gestion empresarial en asignaturas del drea y asignaturas transversales, (4) fomento
de la cultura digital a través del desarrollo de las competencias digitales del profesorado y alumnado vy (5)
colaboracién con empresas.

Conclusiones

Elcaso del BCC adapta al sector educativo una metodologia empresarial para la transformacion digital. Asimismo,
integra las necesidades del sector como base para el desarrollo del plan digital para estudiantes y docentes.

Palabras Clave: educacién, innovacion, transformacion digital, restauracion.

3

Heberle, A., Lowe, W., Gustafsson, A. y Vorrei O. (2017). Digitalization Canvas-Towards Identifying Digitalization Use Cases and Projects.
Journal of Universal Computer Science, 23(11), 1070-1097.
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Investigar para innovar y transformar
el aula de lenguas extranjeras. Telegram
como propuesta de aprendizaje ubicuo

Aurora Centellas Rodrigo
Elena Alonso de Mena

Silvia Prieto Preboste

Universidad a Distancia de Madrid

Introduccion

Si la virtud de la tecnologia es ofrecer experiencias significativas de aprendizaje, en diferentes escenarios y
entornos virtuales, con el objetivo de hacer participe al estudiante, debemos aprovechar la variedad de contextos
que propician ese aprendizaje para evidenciar el uso de las distintas acciones formativas y conectar lo educativo
con la realidad social del alumno.

Esta propuesta de aprendizaje ubicuo, en el aula de lenguas extranjeras, desde Telegram, nos ha llevado a
investigar nuevas vias de actuacién encaminadas a trasladar el aprendizaje informal en aprendizaje formal al
entender que dicho entorno propiciaba el espacio y el contexto para dicho aprendizaje. Esperamos que esta
propuesta nos lleve a descubrir nuevas vias de actuacion al disefiar el aprendizaje «con» la tecnologia y «a través»
de la tecnologia.

Objetivos

« Exponer las posibilidades educativas del aprendizaje ubicuo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, a
través de la experiencia de implantacion de un curso de espafiol en la plataforma Telegram.

« Evaluar los resultados obtenidos a través de la satisfaccién y participacién de los estudiantes.

Metodologia

La presente investigacion es una propuesta de creacion de un curso de espafiol de nivel Al.1 que lleva como
titulo «Aprende y habla espafiol 5 minutos al dia con UDIMA» en la plataforma Telegram. Para ello se cre6 un
canal publico, con un logo como foto de perfil, que gestiond el equipo de trabajo como administradores y en el
que se divulgd informacién y/o noticias a un gran nimero de usuarios de lunes a viernes y se crearon grupos de
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conversacién donde se trabajé una vez por semana. Este canal tuvo una duracién de 10 semanas y se organizé
siguiendo un cronograma de aprendizaje.

Se parti6 del conectivismo para explicar cdmo aprenden las personas que han incorporado a su vida cotidiana
la mensajeria distribuida y se siguié una metodologia en espiral, de forma que los resultados de una fase eran
necesarios parainiciar la siguiente fase. Se planificé en 4 fases: fase de disefio tecnolégico, de disefio de contenido,
de aplicaciény de evaluacion y discusion.

Resultados

En vista de los resultados obtenidos, y teniendo en cuenta que se alcanzaron los 482 suscriptores, se observa un
interés por el aprendizaje del espafiol como lengua extranjera y se entiende que Telegram es una herramienta
a través de la cual es posible llegar a numerosos destinatarios, el entorno puede ser una estrategia para mediar el
proceso de ensefianza-aprendizaje desde el conectivismo.

La mayoria de los encuestados (33.3%) no alcanzan los 30 afios. Los siguientes grupos mas numerosos son los
de 30239 (26.7%) y los mayores de 50 (26.7 %), dejando con una menor representacion a los de 40 a 49 (13.3%).

Todos refieren disfrutar aprendiendo idiomas y casi la mitad de los participantes (46.7 %) no lo habia hecho antes
a través de su teléfono movil. Indican que han podido conectarse al curso sin problemas (93.3%), descargar los
contenidos (100%) y estar satisfechos con el curso (93.3%).

Ademas, consideran Utiles los contenidos gramaticales (80 %), los videos (86.6%), las transcripciones (80%), los
contenidos de audio (78.5%) y los ejercicios (93.3%). En general, indican haberadquirido todos los conocimientos
trabajados o la mayoria de ellos.

Respecto a los jueves de conversacion, los encuestados refieren haber participado bastante (26.7%) o mucho
(33.3%), estar muy satisfechos (26.6 %) o bastante satisfechos (42.9%), haber hablado bastante (13.3%) o mucho
(13.3%) espafiol con otros estudiantes y haber usado mucho (33.3%) o bastante (26.7%) el éxico y la gramatica
trabajados en el curso para hablar espafiol.

Aunque algunos habrian preferido desarrollar las sesiones orales durante el fin de semana, todos manifiestan su
intencion de seguir aprendiendo espafiol y la mayoria recomendaria el curso (93.3%).

Conclusiones

Explorar las posibilidades educativas que nos ofrecen los nuevos entornos de aprendizaje para la formacién y el
conocimiento de lenguas nos ha ensefiado que la tecnologia es una actitud y su incorporacion al aula depende
del uso que los docentes hagamos de ella. Asumir las posibilidades que nos brinda la tecnologia nos lleva a
investigar para innovar y transformar el aula de las lenguas. La tendencia es reconceptualizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje ante el nuevo escenario al que debemos enfrentarnos.

Se abren nuevas vias de investigacion que tienen que ver con la tecnologia como instrumento mediador
entre profesores, alumnos y los contenidos, al proponer, desde el conectivismo (Telegram), un planteamiento
integrador que conecte lo formaly lo informal, lo individual y lo social.

B



https://www.udima.es/
https://www.udima.es/

Jornadas JIUTE-2021 udima

UNIVERSIDAD A DISTANCIA
DE MADRID

ISBN: 978-84-454-4290-6

Bibliografia

Cabero, J. y Llorente, M. C. (2007). La interaccion en el aprendizaje en red: uso de herramientas, elementos de
analisis y posibilidades educativas. Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia, 10(2), 97-123.

Castafieda, L. (coord.) (2010). Aprendizaje con Redes Sociales: Tejidos educativos en los nuevos entornos.
MAD-Eduforma.

Grandio, A. y Peris, R. (2016). Mobile_Evaiy Edutainment: cambiando la virtualidad por la conectividad. En ATIDES
(Ed.), Actas del congreso virtual: Avances en tecnologia, innovacion y desafios de la educacion superior (pp. 43-
58). Publicaciones de la Universitat Jaume |.

Herrera, F. y Conejo, E. (2009). Tareas 2.0: la dimensién digital en el aula de espafiol lengua extranjera. MarcoELE
(9), 1-20. https://bit.ly/3jxMVOY

Kampylis, P.,, Punie, Y. y Devine, J. (2015). Promoting Effective Digital-Age Learning: A European Framework for
Digitally-Competent Educational Organisations. European Commission. https://bit.ly/3gD2SEZ

B



https://www.udima.es/
https://www.udima.es/
https://bit.ly/3jxMVOY
https://bit.ly/3qD2SEZ

B8
Jornadas JIUTE-2021 Ud'ma

DE MADRID

ISBN: 978-84-454-4290-6

Creacion y uso de software educativo
para mejorar la comprension de conceptos
en la asignatura Sistemas Operativos

Sonia Pamplona Roche*
Javier Garcia Garcia, Isaac Seoane Pujol*
Francisco David de la Pena Esteban*

Javier Bravo Agapito**

*Escuela de Ciencias Técnicas e Ingenieria. UDIMA
**Universidad Complutense de Madrid

Introduccion

El estudio de la comprensién de conceptos es un area de investigacion clave en la ensefianza de la ingenieria.
Este trabajo aborda las primeras fases de un proyecto de innovacién educativa que tiene como objetivo mejorar
la comprension de conceptos de la asignatura Sistemas Operativos en un entorno online. Para ello se han creado
dos aplicaciones: un simulador sobre seméforos y un simulador sobre rendimientos.

Objetivos

El objetivo del proyecto en el que se enmarca este trabajo es disefiar experiencias de aprendizaje mediadas
por el uso de software educativo que permitan mejorar la comprension de conceptos en la asignatura Sistemas
Operativos. En este trabajo se presentan los resultados de las primeras fases del proyecto.

Metodologia

En cuanto al procedimiento para llevar a cabo la creaciéon y puesta en marcha del software educativo se han
seguido los siguientes pasos:

« En el curso 2019/2020, segundo semestre, la profesora de la asignatura Sistemas Operativos cred una
propuesta de Trabajo Fin de Grado para el Grado en Ingenieria Informatica que tuvo como objetivo el
desarrollo de software educativo para facilitar el aprendizaje de la asignatura Sistemas Operativos en un
entorno online.
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« La propuesta creada fue aprobada por un comité que vela por la calidad de los trabajos de fin de grado
realizados y que verifica que los trabajos y propuestas cumplen con los requisitos reflejados en la memoria
verificada de la titulacion.,

« Un estudiante de la asignatura Trabajo Fin de Grado selecciond la propuesta y llevd a cabo el software
educativo en los términos indicados por la misma.

« En el primer semestre del curso 2020/2021, en el contexto del proyecto de innovacion educativa «Uso
de software educativo para mejorar la comprension de conceptos en titulaciones online de Ingenieria»
(INGCOMP), se puso en marcha el software educativo desarrollado y se contraté un dominio junto con un
servicio de hosting para poner el software en produccion.

« Una vez puesto en produccion, el software se integro en el aula Moodle en la que se alojan los laboratorios
de la asignatura Sistemas Operativos.

Encuantoaluso docentede las aplicaciones desarrolladas se han realizado las siguientes tareas. Se han disefiado
experiencias de aprendizaje mediadas por el software educativo desarrollado.

+ Se ha disefiado un cuestionario con preguntas abiertas para recoger evidencias acerca de las percepciones
de los estudiantes sobre las aplicaciones educativas.

« Las aplicaciones desarrolladas, junto con las actividades didacticas y el cuestionario de satisfaccion, se han
puesto a disposicion de los 16 estudiantes de la asignatura Sistemas Operativos impartida en el segundo
semestre del curso 2020/2021.

« Lasrespuestas del cuestionario han sido analizadas con el software de analisis cualitativo ATLAS ti.

Resultados
Se han creado dos aplicaciones educativas para mejorar la comprension de los conceptos de seméaforo y

rendimiento. Los estudiantes han valorado la experiencia de aprendizaje de forma positiva, aunque existen
diferencias relevantes en cuanto al modo en que los estudiantes han usado las aplicaciones.

Conclusiones

La creacion y puesta en marcha de las aplicaciones ha sido una experiencia positiva que puede servir como
inspiracion para la creacion de software educativo en Grados de Ingenieria Informatica y titulaciones afines.
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Telegram, un entorno para practicar
una lengua extranjera

Nuria Alvarez Aunon
Aurora Centellas Rodrigo

Alvaro Ferré Galvan

Introduccion

«Laeradelasredes sociales ofrece oportunidades sin precedentes para los ensefiantes de lengua en el sentido en
que les permite crear entornos ubicuos de aprendizaje significativo, en contextos multiples y socializados» (Wong
etal., 2017). La educacion evoluciona y los contextos educativos buscan nuevas lineas desde las que establecer
escenarios de ensefianza y aprendizaje, siendo las redes sociales unas herramientas muy precisas para apoyar
esta evolucién educativa. La tecnologia ha cambiado la forma de comunicarnos. Cuando los docentes de lenguas
preguntamos a nuestros alumnos por qué quieren aprender una lengua nos encontramos con respuestas muy
diversas pero que tienen un denominador comun, «<comunicarse». No importa el registro que utilicen, ni la forma,
ni siquiera el objetivo, lo que quieren es comunicar. Si el vehiculo para comprendery expresarse ha cambiado,
debemos adaptarnos al contexto. A la hora de ensefiar una lengua hay que contextualizar la ensefianza y estar
al corriente de lo que acontece en la sociedad de la cual se forma parte. Las redes sociales se han convertido en
una plataforma novedosa, motivadoray Util en contextos educativos. Con esta propuesta, se quiere compartir la
experiencia vivida, como profesores-tutores de conversacién con estudiantes de espafiol desde una red social,
concretamente, desde Telegram.

Objetivos

« Valorar las posibilidades de Telegram como entorno para hablar una lengua extranjera de forma
contextualizada.

« Evaluar las posibilidades de Telegram como herramienta que favorece la interaccion social.

Metodologia

La siguiente propuesta es el resultado de una investigacion realizada en un curso de espafiol para extranjeros a
través de Telegram. Cuenta con las siguientes fases:
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1. Formacién de los docentes tutores de conversacion.
Disefio de aplicacion.

Implementacién.

oW

Resultados.

Alinicio del curso, y para poder interactuar, los estudiantes empezaron a hablar en espafiol u otras lenguas como
el inglés, cada uno desde su conocimiento previo, incluso en ocasiones escribian. No obstante, se observa que,
a lo largo de cada semana, tras la incorporacion de nuevos elementos en el curso de espafiol, se comunican
oralmente usando timidamente la lengua espafiola, pero que con el apoyo y colaboraciéon del profesor, la
interaccion aumenta al reconducir el profesor-tutor dicho aprendizaje.

Conclusiones

A modo de conclusion, se puede decir que la experiencia ha sido positiva, aunque no exenta de contratiempos
puesno haexistido el mismo grado de participacion por parte de los alumnos en todos los grupos de conversacion.
Ocasionalmente, se han presentado complicaciones técnicas en cuanto a la conexién se refiere. A pesar de que
al principio del curso se temié que el nivel de algunos alumnos pudiese perjudicar a aquellos con menor nivel,
esto resultd ser una ventaja pues se ayudaron entre ellos y aprendieron unos de otros. Finalmente, de haberse
realizado el dia de conversacién en el que participaba el profesor durante el fin de semana, hubiesen podido
interactuar mas.
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Hibridacion hacia un contexto
de virtualidad en la formacion docente

Paola Dellepiane

Introduccion

Las practicas virtuales que desarrollamos en el Departamento de Educacion de la Universidad de Cadiz (UCA)
durante la Pandemia generaron interesantes aprendizajes en esta linea. Fue necesario establecer unidades de
tiempo diferentes y dar mayor sentido a las tareas asincrénicas en propuestas semanales, junto a gufas y hojas
de rutas que facilitaron la anticipacion y organizacion didactica.

AIE: un modelo de enseflanza basado de capacidades

Podemos decir que el «corazén» del enfoque AIE son las aptitudes, definidas como capacidades complejas que
articulan 3 ideas fundamentales:

+ Elconocimiento esinseparable de su aplicacion. Los estudiantes deben poder pensary actuar flexiblemente
con lo que saben.

+ Las aptitudes son combinaciones complejas de conocimientos, valores, disposiciones, habilidades y
percepciones.

+ La evaluacion es parte integral del aprendizaje como mecanismo tanto para ayudar a los estudiantes a
aprender como para validar sus logros.

De estamanera, las aptitudes son la expresién del actuarde una persona ensu totalidad. Se adquiereny fortalecen
en un proceso continuo.

Las cinco aptitudes que consideramos para desarrollar en los programas de formacién docente son:
conceptualizacién, diagndstico, gestion efectiva, comunicacion e interaccion inclusiva. Las cinco aptitudes o
capacidades concentran los quehaceres particulares de los docentes, atraviesan transversalmente los contenidos
de las carrerasy se articulan con los contextos especificos.

Metodologia. ;Qué lugar ocupan las tecnologias educativas en el modelo?

Basicamente se trabajé en 3 frentes:
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« Tecnoldgico: se activaron canales de comunicacion via WhatsApp, creacién de aulas virtuales en plataformas
para tareas sincronicas. Encuesta (inventario de contexto) para mejorar la comunicacion.

+ De gestidn: calendarizacién para el desarrollo de las clases sincronicas, pensar en un set de materiales a
utilizar en distintos formatos. Se organizaron distintos dispositivos para el acompafiamiento tutorial y
orientacién de los estudiantes.

« Pedagdgico: ;qué hacer con el programa? Se identificaron los nlcleos problematicos para centrarse en
lo especifico. Priorizar el disefio de actividades que promuevan la produccion y no tanto la reproduccion,
quedando en evidencia la evaluacién como proceso para llegar al resultado.

Se reconocio la necesidad de evaluar diferente, evaluar mas el «hacer». Otro concepto vinculado, que también
trajo la pandemia de la COVID-19, es el de retroalimentacién, vinculado con el acompafiamiento, con el ensefiar el
sentido, el para qué, qué hacer, por qué, ofrecer preguntas al estudiante y sugerencias para revisar. Sintetizando:
retroalimentar también es ensefiar.

Ademas de la importancia de la retroalimentacién, la evaluacion también adquirid otros matices, y eso se
hizo evidente en la incorporacién de instrumentos de evaluacion, y que desde el modelo de ensefianza AIE ya
utilizabamos de manera regular en nuestras practicas, como los portafolios y las ribricas. Asi, la evaluacion en
el enfoque AIE contempla criterios, desempefios, retroalimentacion y autoevaluacién. Estos no pueden estar
ausentes ni separarse del complejo y continuo proceso de ensefianza.

Discusion y conclusiones

En vistas al corto o mediano el esfuerzo de apropiacion que tiene por delante la Universidad consiste en poder
integrar lo tecnolégico, lo cognitivo, lo relacional y lo pedagogico en pos de la superacion del binomio presencial-
virtual. Por supuesto la tarea no sencilla. Durante finales del afio pasado, comenzé a escucharse hablar de
«superar los modelos hibridos», de pensar en una tercera capa de toda la metodologia. Tomando el concepto
de ensamble, el planteo «al mismo tiempo» que haga vivenciar simultaneamente el mundo virtual y el fisico:
«vivimos en dos mundos a la vez, y los conocimientos se construyen del mismo modo» (Maggio, 2021). Se abre
entonces un profundo interrogante que nos interpela como docentes y especialmente como formadores de
futuros docentes: jcomo disefiar entonces una clase que suceda al mismo tiempo en los dos mundos?

Un modelo que permite trabajar el plano virtual y fisico al mismo tiempo abre el camino hacia un proceso de
transformacion digital de la educacion que puede ayudar a construir sistemas educativos con mayor calidad,
inclusion y flexibilidad.

Referencias
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aprendizaje mediante glosarios
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e interoperabilidad semantica
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Javier Bravo Agapito, Manuela Cahizares Espada

*Escuela de CienciasTécnicas e Ingenierias de UDIMA
**Facultad de Ciencias Econdmicas y Empresariales de UDIMA

Introduccion

Desde hace varios afios, un equipo de la UDIMA venimos trabajando en el proyecto glossalAB: «integrando y
cocreando conocimiento interdisciplinar», en el que participa un consorcio internacional coordinado desde
UDIMA (Diaz Nafria, Guarda et al., 2019). Sus origenes se remontan a la creacién de contenidos enciclopédicos a lo
largo de varias décadas —por parte de diferentes grupos de autores—en el ambito eminentemente interdisciplinar
del estudio general de sistemas y estudios de la informacién (Francois, 2004; Heylighen, Joslyn y Turchin, 2018;
BITrum, 2021).

El proyecto glossalAB.2.edu continua, por una parte, el proyecto internacional glossalAB (2019/2021) vy, por
otra, el trabajo del grupo de innovacion educativa de la Universidad de Ledn que participa en este proyecto
de aplicacion de glosarios interdisciplinares en contextos educativos. GlossalLAB.2.edu complementa y aplica
a entornos académicos las herramientas de clarificacion conceptual en el ambito interdisciplinar del estudio
general y aplicado de la informacion y los sistemas.

Objetivos

El principal objetivo del proyecto es contribuir al desarrollo de plataformas de clarificacién conceptual como
medio para aumentar la efectividad de aproximaciones interdisciplinares y transdisciplinares en contextos
educativos y cientificos, siguiendo la filosofia de la iniciativa europea Primer (de promocién de metodologias
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interdisciplinares), a la que el proyecto glossalAB.2.edu pretende contribuir (Diaz Nafria, Diez Gutiérrez,
Hofkirchner, et al., 2019; PRIMER, 2021).

Esta contribucién se desarrolla en varios niveles: técnico, tedrico, metatedrico y organizacional, que se articulan
para dar un soporte a un sistema de glosarios interdisciplinares federados que incluye, en el maximo nivel
cualitativo, la Encyclopaedia of Systems Science and Cybernetics Online. Esta integra los contenidos de 3 corpus
documentales de reconocido prestigio: la International Encyclopaedia of Systems and Cybernetic, los Principia
Cybernetica,y el glossariumBITri, lo que en conjunto supone un corpus de unos cinco mil articulos enciclopédicos
(Diaz Nafria, Guarda et al., 2019).

Alumnos y docentes de la Universidad a Distancia de Madrid, Universidad de Ledn, Universidad de Barcelona,
Universidad Complutense de Madrid, Universidad de Salamanca, Universidad de Santa Elena (Ecuador) y
Universidad de Munich (Alemania), asi como investigadores de 4 organizaciones cientificas participaran en dicho
desarrolloy en su aplicacién al aprendizaje de contenidos tedricos y practicos.

Este objetivo se concretaenlaintroduccién en contextos educativos e investigadores de la Universidad a Distancia
de Madrid de glosarios interdisciplinares que integran herramientas de analisis e interoperabilidad semantica en
diversos ambitos educativos y de investigacion.

Metodologia

El analisis de la diversidad e integracién del conocimiento incorporado aplica una metodologia desarrollada en
el proyecto glossal AB que ofrece una aproximacion a la calidad de la interdisciplinaridad derivada de la teoria
de la informacién y de la teoria de redes (Diaz Nafria et al., 2018; Diaz Nafria, Burgin y Rodriguez, 2019; Burgin
y DiazNafria, 2019). Dicha aproximacién constituye una metodologia innovadora para la cualificacién de los
estudios interdisciplinares en linea con uno de los objetivos prioritarios sefialados por instituciones europeas e
internacionales en el desarrollo efectivo de la interdisciplinariedad (EURAB, 2004, 2012; EA-FBE, 2008; EC, 2009). A
suvez, esta aplicacién ofrece un aprendizaje practico de la teoria de lainformacion, la teoria de sistemasy la teoria
de redes como herramienta general para el anélisis de interacciones complejas, y redes sociales colaborativas.

Para llevar a cabo los objetivos previstos en el proyecto se pretende involucrar a la comunidad cientifica
y educativa, tanto de la UDIMA como de los organismos asociados, en aportar conocimiento y capacidad de
desarrollo a las plataformas de clarificacion.

La metodologia de trabajo en cuanto a los objetivos de innovacién educativa se refiere consiste, en definitiva, en
complementar el desarrollo de la plataforma de cocreacién y clarificacion de contenido disponible basada en
MediaWiki, y en la formacion en el uso de la misma para las personas que conforman la comunidad educativa de
la UDIMA tanto estudiantes, como investigadoras y docentes.

Resultados preliminares y previstos

+ Se han incorporado como actividades de evaluacién continua la creaciéon de glosarios de clarificacion
conceptual de materias pertenecientes al area de teoria de sefial y la comunicacién en diversas asignaturas
del grado de Ingenieria en Tecnologias y Servicios de Telecomunicaciones de la UDIMA.
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« lgualmente se ha aplicado a cursos de formacién interdisciplinar en inglés, ofertada con caracter transversal
a los grados impartidos por la Universidad Politécnica de Munich desde la facultad de estudios generales e
interdisciplinares de dicha universidad.

+ Se ha formado, dentro del Plan de Formacion Continua, para el PDI de la UDIMA a las personas interesadas
en participar en la cocreacién y clarificacién de conocimiento.

Conclusiones

Elresultado del despliegue de la plataforma desarrollada en su estado preliminar puede consultarse en inglés en
http://facsistel.upse.edu.ec:89/glossalab-en y en castellano en http://facsistel.upse.edu.ec:89/glossalab-es.

A partir de la experiencia de las actividades desarrolladas en la plataforma, que alin se encuentra en fase de
desarrollo inicial, podemos extraer dos conclusiones principales:

+ El sistema ha tenido una buena acogida entre las personas implicadas, si bien aiin hay que mejorar las
etapas de acceso y de filtrado de la informacion para su publicacion definitiva.

+ Esun ejercicio de aprendizaje muy completo, dado que no solo proporciona una metodologia innovadora
para la clarificacién de conceptos avanzados en las asignaturas en las que se implementa sino también la
oportunidad de contribuir a un cuerpo de conocimiento de un nivel superior dentro del proyecto matriz
glossal AB.
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Esta investigacion nace en el marco del proyecto Plan Integral de Evaluacién de la Innovacién Educativa (PIEIE)
(cddigo ID-UDIMA-2020-03. Universidad a Distancia de Madrid).

El curso escolar 2020/2021 ha estado marcado por las medidas sanitarias decretadas por las autoridades para
afrontar la pandemia de la COVID-19. Como consecuencia de esta situacién excepcional, la innovacion educativa
que se realizaba en los centros de ensefianza se ha visto alterada, adaptandose a dichas restricciones.

El presente trabajo se centra en la innovacién en espacios de aprendizaje que se lleva a cabo en los centros
educativos de educacién secundaria con curriculum espafiol. En concreto, se ha trabajado en torno a tres
objetivos:

« Analizar y proporcionar datos cuantitativos acerca de las diferentes tipologias de aula utilizadas en la
educacién secundaria espafiola.

« Detectarvariables que influyan significativamente en laimplantaciény utilizacion de espacios de aprendizaje
innovadores durante el curso marcado por la pandemia.

« Comparar lainnovacion en espacios de aprendizaje que se realizaba antes de las restricciones por COVID-19
con la desarrollada durante la pandemia (curso 2020/2021).

El estudio abarca dos cursos académicos, entre octubre de 2019 y enero de 2021. Se analizaron un total de 329
respuestas, de las que 165 corresponden a aulas observadas durante el curso 2019/2020y 164 a aulas observadas
durante el curso 2020/2021. Los datos se recopilaron mediante un cuestionario informatizado, creado por el
Observatorio de la Innovacion Educativa (OIE) de la Universidad a Distancia de Madrid (UDIMA) y aprobado
por el Comité de Etica de dicha universidad. A través de este cuestionario, se recopilaron datos estadisticos
generales e informacién especifica sobre la innovacién educativa observada por los estudiantes del Master
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de Formacién del Profesorado de Educacion Secundaria. Durante los meses de marzo vy abril de 2021 se han
analizado las respuestas y se ha procedido al analisis cuantitativo de las mismas. De este modo, se aprecia que,
si bien antes de la pandemia la innovacién en espacios de aprendizaje se encontraba en un estado de desarrollo
inicial, actualmente el 87% de las aulas observadas utilizan tipologias de aula apoyadas en el profesor (entorno
tradicional) y destaca la casi nula implantacion de la tipologia de aula abierta. Adicionalmente, se ha detectado
que la situacion excepcional vivida durante el curso 2020/2021 ha provocado un retroceso en la innovacién en
espacios de aprendizaje centrados en el estudiante —suponen cerca de un 13% del total-y que esta regresion
ha sido mas acusada en los centros y materias que mas habian avanzado en esta area: escuelas concertadas y
privadas, y la materia de Lengua Extranjera Inglés.

Desde el OIE se confia en que este haya sido un retroceso temporal, fruto de las medidas sanitarias, de modo que
una vez se supriman, los entornos de aprendizaje vuelvan a ser fuente de innovacién en los centros educativos
de educacion secundaria con curriculum espafiol.

Palabras clave: COVID-19, educacién secundaria, espacios de aprendizaje, innovacion educativa, tipologias de
aula.
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