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Prefacio

Estrategias de adaptacion metodoldgica y tecnoldgica ante la pandemia del COVID-19

Este afo 2020 ha venido marcado por la pandemia del COVID-19 que ha obligado a la sociedad a
reinventarse en numerosas facetas, dentro de las que destaca la educacion y en concreto, enmarcada
en estas jomadas, la universitaria.

Desde hace ahos se viene planteando una digitalizacion necesaria y que, en mayor o menor grado,

se ha ido implantando en las universidades a través de diversos planes a corto y medio plazo dada su
importancia, y que se han visto acelerados e incluso impuestos dentro de esta situacion extraordinaria
que nos ha tocado vivir.

La digitalizacion sobrevenida ha implicado a todos los agentes de la universidad, personal de adminis-
tracion y servicios y profesores, trabajando en conjunto para conseguir adaptar todos los procesos
educativos asociados que han convertido, en un tiempo récord, a la universidad en un centro online.
Permitiendo a los estudiantes seguir sus clases y evaluaciones sin afectar por ello a la calidad de los
estudios ofrecidos.

Durante las VIl Jormadas de Innovacion Docente de la Universidad Rey Juan Carlos se ha buscado
como objetivo dibujar esta situacion desde diversos prismas, con el eje principal de la adaptacion de
la docencia. Desde las lineas institucionales ante el cambio de modelo docente de la Universidad de
Granada, Universidad de Castilla-La Mancha, Universidad de Murcia y Universidad de La Laguna y la
Universidad Rey Juan Carlos; hasta las estrategias de adaptacion del modelo tecnologico como las es-
trategias metodologicas ante la pandemia. Todo esto acompanado de las experiencias concretas que
los profesores de la Universidad Rey Juan Carlos

Las comunicaciones de las VIl Jornadas de Innovacion Docente se han organizado en las siguientes
areas fundamentales:

+ Clencias de la Salud

* Artes y Humanidades

» Ciencias, Ingenieria y Arquitectura
» Ciencias Sociales y Juridicas

Esta publicacion ofrece el resumen de las aportaciones de los docentes de la Universidad Rey Juan
Carlos, en sus diversos campus, como elemento inspirador y de reconocimiento a su labor diaria.
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Libro de Abstracts

La tabla periddica de las mujeres en la psicologia. Porque todavia es innovador
recuperar a mujeres en la ciencia

Helena Thomas Curras, Dau Garcia Dauder y Miguel Angel Lopez Saez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Una de las competencias transversales en la ensehanza universitaria es el compromiso con la igualdad y con la
justicia social. En muchos grados, como es el caso de la Psicologia, se imparte una Historia de la ciencia andro-
céntrica donde las mujeres no estan presentes o aparecen como excepciones. El manual mas utilizado en las
universidades espanolas de Historia de la Psicologia solo cita a 6 psicologas. En dicha disciplina, de alumnado ma-
yoritariamente feminizado, las consecuencias de la ausencia de referentes son mas evidentes. Pero, ademas, esta
falta de visibilizacion no se corresponde con la realidad: s hubo pioneras en los origenes de la psicologla, como
también lo ha habido a lo largo de su desarrollo cientifico; hablamos de olvido, no de ausencia de mujeres. La
introduccion de la “perspectiva de género” constituye pues una innovacion, muchas veces oculta, en la docencia.

Método y materiales

La actividad organizada durante la Semana de la Ciencia “La tabla periddica de las mujeres en la psicologia” trata
de compensar esta discriminacion que tiene consecuencias en los referentes del alumnado.

Aprovechando la celebracion del Aho Internacional de la Tabla Periddica de Elementos Quimicos (proclamado
por La Asamblea General de las Naciones Unidas en homenaje al 150 aniversario de su primera publicacion), se
utilizd su modelo para crear una tabla donde se visibilizara a mujeres psicologas v sus aportaciones a la disciplina.
Participantes: al ser una actividad abierta, asistieron estudiantes del Grado de Psicologia y también del Master de
Psicologia General Sanitaria y otros profesionales de la Psicologia.

Desarrollo

La actividad constaba de 2 partes: primero un taller donde se preguntaba sobre los conocimientos vy referentes
del alumnado de mujeres en la ciencia- psicologia y sobre sus posibles consecuencias en la produccion de co-
nocimiento. Después se explicaron algunas de las razones para este olvido, invisibilizacion o desconocimiento.
A partir de ahi, la actividad se organizd en pequehos grupos para la blsqueda de mujeres psicologas, de sus
contribuciones, v la elaboracion de una "ficha”, a modo de elemento de la tabla, con un formato pedagogico,
accesible y visible.

La mayoria de las blUsquedas se realizaron utilizando materiales (libros, articulos) que se facilitaron asi como a
través de la red, el buscador Brain de la biblioteca de la URJC u otras bases de datos que podian conocery con
las cuales estuvieran familiarizados.

Para elegir a la autora o psicologa elegida se utilizo la plataforma Mentimeter en la que debfan introducirla vy asf,
si no estaba vya incluida, era la que les era adjudicada.

Tuvieron que realizar la ficha que debfa constar de los siguientes elementos como mihimo: una foto/grabado
de la psicologa, nombre vy apellidos, fecha de nacimiento/fallecimiento y otros datos importantes como: lugar de
graduacion, obras y contribuciones mas importantes realizadas en el ambito de la psicologia.

Tras ello se montd un poster gigante con todas las fichas, reorganizadas por colores seglin la especialidad de la
psicologia de que se tratara, reproduciendo la estética de la tabla periddica de Mendeleiev.
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Resultados

La Tabla, bastante impactante por la evidencia de la invisibilizacion de mujeres en los manuales y en la memoria
de los participantes, se expuso en el Aulario Il de la Facultad de Ciencias de la Salud, en la planta baja, de forma
interactiva, de tal forma que el pUblico podia conocer las principales aportaciones de estas psicologas. Se puede
ver una foto en el siguiente enlace de noticias URJC-FS:

https://www.urjc.es/actualidad-fcs/noticias-fcs/4877-tabla-periodica-mujeres-psicologas

Una de las consecuencias de la realizacion de esta tabla periodica es que fue solicitada por el Colegio Oficial de
la Psicologla de Madrid para ser expuesta en sus instalaciones. Al tiempo que se preparaban varias actividades
complementarias en torno a ella y se ampliaba su realizacion entre las personas colegiadas para que hicieran su
aportacion personal. Lamentablemente no se ha podido llevar a cabo por la situacion sanitaria que hubo después.
También como consecuencia del conocimiento de esta experiencia, profesorado de otros grados han decidido
incorporarlo como actividad en sus asignaturas como visibilizacion del trabajo realizado por las mujeres en sus
ambitos respectivos.

Referencias

*  Garcia Dauder, S. (2005). Psicologia y feminismo: historia olvidada de mujeres pioneras en Psicologia (Vol.
41). Narcea Ediciones.

*  Garcia Dauder, S. (2010). El olvido de las mujeres pioneras en la Historia de la Psicologia. Revista de historia
de la Psicologfa, 31(4), 9-22.

*  Garcia Dauder, S. (2010) La historia olvidada de las mujeres de la Escuela de Chicago / The Forgotten History
of the Chicago Women's School. Reis, 131, 1'1-41.

e Dauder, S. G. (2019). La teoria critica feminista como correctivo epistémico en Psicologia. Atlanticas. Revista
Internacional de Estudios Feministas, 4(1), 117-150. https.//doi.org/10.17979/arief.2019.4.1.4843
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Libro de Abstracts

Analisis del proceso de aprendizaje y ensefianza en grados de ciencias de la salud,
durante la pandemia COVID-19

Domingo Palacios Cena, Lidiane Lima Florencio, Jorge Perez Corrales, Javier Gueita Rodriguez, Rosa
M?* Martinez Piedrola, Marta Perez de Heredia y Carmen Jimenez Antona
Universidad Rey Juan Carlos, FCS

Resumen

La formacion de estudiantes de las ciencias de la salud (CS), comparten elementos definitorios, como: a) funda-
mentacion del conocimiento en la mejor evidencia clinica disponible, que permita aplicar tratamientos eficaces y
seguros para los pacientes(1,2) b) el aprendizaje de contenidos éticos y morales que determinaran el compor-
tamiento de las estudiantes frente al dolor, el sufrimiento, y la muerte(3),c) desarrollo de habilidades y destrezas
para aplicacion de técnicas y terapias, obtenidas tras la realizacion de practicas clinicas en centros sanitarios, en
contacto directo con pacientes, y profesionales sanitarios(4),y d) una tutorizacion continua en su aprendizaje
clinico.3

La aparicion del COVID-19 provoco cambios en la forma de ensefar las CS(5),disminuyendo las practicas cli-
nicas, la falta de contacto real con familias y pacientes. Existen experiencias actuales(6,7), que se han adaptado,
integrando ensehanza online asincronica, aumentando e-learning, modificando el nUmero de estudiantes por
clase, y sustituyendo las practicas clinicas con simulacion.

En este contexto: jse conoce con profundidad el proceso de ensehanza (profesorado) y aprendizaje de los estu-
diantes de CS? Durante el COVID-19 ;cuéles son las expectativas de aprendizaje (qué van aprender y como) de
los estudiantes de CS?;Como es la integracion de las experiencias obtenidas en la practica clinica real? ;Qué re-
levancia tiene la adquisicion de contenidos éticos y morales que van a caracterizar el tipo de profesional sanitario
que llegaran a ser? ;Cual es la implicacion de los estudiantes de CS en su aprendizaje, en base a la repercusion de
sus acciones en pacientes! En época COVID-19 ;Las TICs son una opcion para adquirir competencias eficaces y
seguras en CS? ;Qué esperan de las TICs estudiantes y profesoras?

Para responder a estas preguntas, seria preciso identificar en un primer momento las necesidades de profesoras y
estudiantes de CS, respecto al: a) proceso de ensehanza (qué y como debo ensehar), b) proceso de aprendizaje
(qué y como debo aprender), c) integracion de actitudes, y valores (honestidad, sinceridad, empatia, respeto...),
y d) la integracion de la experiencia en practica clinica real en su aprendizaje.

Para ello la metodologia cualitativa en ciencias de la salud (8),ayuda a conocer en profundidad la perspectiva de
los estudiantes y profesoras(|),identificar barreras y facilitadores en el aplicacion de nuevos programas o modelos
de innovacion docente en entomos clinicos complejos, y a describir el proceso de aprendizaje de estudiantes en
entornos clinicos(4).

El objetivo es describir propuestas de investigacion cualitativa para analizar el proceso de innovacion en la docen-
cia en titulaciones de ciencias de la salud, durante la pandémica COVID- 9.

PROPUESTA I: Eventos criticos del aprendizaje durante las practicas clinicas hospitalarias (Practicum I): Estudio
fenomenologico en estudiantes de enfermeria mediante entrevistas en profundidad y photovoice.

PROPUESTA 2: Implantacion ensehanza online en el grado de fisioterapia. Barreras y facilitadores: Estudio cua-
litativo de casos de la perspectiva de profesores y estudiantes en la asignatura de Fundamentos de Fisioterapia.

PROPUESTA 3: Modelos de ensehanza de la Salud Comunitaria, a través del anélisis de la Cultura Profesional del
Departamento Medicina de la URJC: Estudio etnografico, mediante observacion no participante.
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PROPUESTA 4: Integracion de los contenidos online/e-learning, y presenciales (seminarios practicos) en el pro-
ceso de estudio de los estudiantes de fisioterapia: Analisis a través de la Teoria Fundamentada durante la pande-
mia COVID-19 en el curso 2020-21.

PROPUESTA 5: Construccion de una propuesta de “buena integracion del material docente” en la asignatura de
fisioterapia en Geriatria durante la pandemia COVID-19 en el curso 20-21: Estudio cualitativo mediante accion
participante.

De este modo, se podrian describir en profundidad el proceso de aprendizaje y ensehanza en las titulaciones de
CS, y poder adaptar las TICs a sus caracteristicas y necesidades, de estudiantes y profesores.

Referencias

*  Dickinson BL, et al. “It is this very knowledge that makes us doctors™: an applied thematic analysis of how
medical students perceive the relevance of biomedical science knowledge to clinical medicine. BMC Med
Educ. 2020;20(1):356.

* Patelarou AE, et al. Educational Interventions for Teaching Evidence-Based Practice to Undergraduate Nur-
sing Students: A Scoping Review. Int | Environ Res Public Health. 2020;17(17):6351.

*  Martins VSM, et al. The Teaching of Ethics and the Moral Competence of Medical and Nursing Students.
Health Care Anal. 2020.

*  Mbakaya BC, et al. Nursing and midwifery students” experiences and perception of their clinical leaming en-
vironment in Malawi: a mixed-method study. BMC Nurs. 2020;19:87.

*  Sneyd R et al. Impact of the COVID-19 pandemic on anaesthesia trainees and their training. Br ] Anaesth.
2020;125(4):450-455.

e Garg M, et al. Rapid transition of a preclinical health systems science and social justice course to remote
learning in the time of coronavirus. Med Educ Online. 2020;25(1):1812225.

e GomezE, et al. Innovation Bomn in Isolation: Rapid Transformation of an In-Person Medical Student Radiology
Elective to a Remote Learning Experience During the COVID-19 Pandemic. Acad Radiol. 2020;27(9):1285-
1290. doi: 10.1016/j.acra.2020.06.001.

*  TennyS, et al. Qualitative Study. 2020 Jul |. In: StatPearls [Internet]. Treasure Island (FL): StatPearls Publishing;
2020 Jan—.
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¢PARA qué enseiar “lo mismo” de modos diferentes?. Un ejemplo de cambio de
metodologia dirigido a la adquisicién de competencias en estudiantes de Medicina

Cecilia Pefacoba, Lorena Gutierrez, Patricia Catala y Lilian Velasco
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La adaptacion al Espacio Europeo de Educacion Superior conlleva que las titulaciones oficiales universitarias se
disefen en torno a modelos de ensehanza-aprendizaje basados en el modelo de competencias. Trabajos previos
han sehalado el efecto de las diferentes metodologias en la adquisicion de competencias de diversa naturaleza
y ambito de actuacion (Broadbent, 2018). Dentro de las ciencias sanitarias y en particular en la formacion de un
médico, se destacan las competencias relacionadas con la construccion logica v el razonamiento, la capacidad de
aunar de forma coherente, la exploracion fisica y mental junto con la historia clinica con el fin de identificar pato-
logfas y elaborar tratamientos efectivos (Dauphinee, Boulet y Norcini, 2019). Los docentes implicados en su en-
sehanza deben fomentar la capacidad de desarrollar un pensamiento analitico, creativo y critico, que permita a su
vez establecer estrategias de solucion de problemas y toma de decisiones eficaces, favoreciendo en el estudiante
la auto-regulacion de su aprendizaje, con relativa independencia de las condiciones en las que se desarrollen los
procesos de ensehanza (Kanneganti, Sia, Ashokka y Ooi, 2020). En este contexto, el presente trabajo tiene como
objetivo evaluar la eficacia de una metodologia basada en el aprendizaje basado en problemas (comparada con el
modelo tradicional) aplicada a los conocimientos de Psicopatologia dentro de la asignatura de Psicologia general
del grado en Medicina en la Universidad Rey Juan Carlos.

Material y Métodos

Se comparan los resultados asociados a un cambio en la metodologia en dos cursos académicos (curso 18/19 y curso
19/20), en los contenidos de “Psicopatologia”, dentro de la asignatura de Psicologia general en el grado de Medicina
(primer curso, primer semestre). Este modulo supone 10 horas teodricas sobre las 45 horas totales del programa. El
cambio de metodologia se justifico en base a la seleccion de seis competencias especificas en la formacion de los futu-
ros médicos (ANECA, 2005) que podian ser adquiridas a partir del modulo referido. Durante el curso 18/19 (n=82), la
metodologia de imparticion de estos contenidos siguid un formato de metodologia tradicional de clase magistral,
donde el profesor explicaba en clase los diferentes grupos de trastornos y ponia ejemplos de cada uno. Durante
el curso 19/20 (n=85) se siguid una metodologia basada en problemas donde cada grupo trabajaba sobre un tipo
de trastomno. Se incluyeron aspectos motivacionales (el grupo podia elegir el trastorno siempre que argumentara
sus razones) y metodologias vinculadas a flipped classroom. Entre estas Gltimas, pueden sehalarse el trabajo fuera
del aula sobre el trastorno tras unas minimas indicaciones del profesor, la seleccion de fragmentos de peliculas
relacionados, la elaboracion de videos-resumen (pildoras educativas para el resto de los compaieros) (a través
del campus virtual) o las sesiones conjuntas de debate sobre los diferentes trastornos (valorar su afectacion dife-
rencial sobre los diferentes ejes, favoreciendo a su vez la funcion empatica sobre los pacientes) (realizados en el
aula presencialmente). Se modifico igualmente el sistema de evaluacion, de acuerdo al cambio de metodologia y
a las competencias objeto de adquisicion (de un examen tipo test en el curso 18/19 a una valoracion multiaxial y
autoregulada en el curso 19/20). Esta Gltima inclufa la realizacion de un informe, la presentacion y debate ante sus
companeros y el diseho de un caso clinico (en grupos) v la resolucion de un caso clinico (individual). Resultados:
La media de la calificacion fue significativamente superior en el curso 19/20 (Media=8.46, DT=1.13) que en el
curso 18/19 (Media= 745, DT=1.44) (t=-5.057, p<.001). Se observa igualmente una distribucion diferente en las
calificaciones obtenidas. Mientras que el nimero de alumnos suspensos no varia (4.70%), se observan diferencias
altamente significativas en la distribucion de aprobados y sobresalientes. Un 28.05% de aprobados durante el curso
18/19 frente a un 7.06% en el curso 19/20, y un 13.41% de sobresalientes en el curso 18/19 frente a un 45.88% en el
curso 19/20 (X2=33.118, p<.001). Durante el curso 19/20, los alumnos sefalaron la aplicabilidad de los conocimien-
tos, la blUsqueda de informacion relevante y la capacidad de elaborar un marco comin conceptual como las habilidades
mas aplicadas durante su proceso de ensehanza-aprendizaje.
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Discusion y conclusiones

El estudio de metodologias especificas adaptadas a contenidos resulta esencial en la adquisicion de competencias.
Esta asignatura no se vio afectada por la pandemia COVID-19 (primer semestre 19/20). Durante el presente
curso académico (20/21) se esta aplicando esta metodologia a la adquisicion de competencias en la totalidad
de la asignatura e igualmente se estéa trabajando en la incorporacion de un sistema de evaluacion externo y de
autoevaluacion de adquisicion de las competencias.

Palabras clave: Aprendizaje basado en problemas, Modelo tradicional, Competencias, Psicopatologia, Medicina
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Adaptacidn de la docencia en la asignatura de Patologia Médica en tiempos de
Coronavirus

Miguel M Garcia, Nancy A Paniagua, Rafael F Beijinho, Manuel Pérez, Juan A Lopez y Gema Vera
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Ante la emergencia sanitaria decretada por la pandemia producida por el coronavirus SARS-CoV-2, hemos debi-
do adaptar nuestra docencia al formato en remoto en un tiempo récord (1). La asignatura de Patologia Médica
en el Grado en Fisioterapia se imparte desde las areas de Medicina y Farmacologia. Desde ambas fomentamos
el trabajo y estudio autbnomo, y potenciamos la utilizacion de herramientas disponibles en Aula Virtual para
convencer al estudiante de la importancia de conocer la patologia y su farmacoterapia para el desempeho de su
actividad profesional. Esto, junto con la utilizacion de la evaluacion continua busca promover la participacion y
estudio de la materia al dia. Ademas, ha facilitado la adaptacion de la docencia para su imparticion en remoto (2).

Objetivo

Comparar los resultados obtenidos por los alumnos de Fisioterapia en la asignatura de Patologia Médica en los
cursos académicos 2017-2018, 2018-2019 y 2019-2020. En segundo término, dentro del modulo de Farmaco-
logfa, estudiar si los alumnos que participan de actividades voluntarias obtienen mejor nota. Por Gltimo, constatar
que los intentos durante los Gltimos ahos por fomentar un estudio al dia han facilitado la adaptacion a modalidad
online.

Material y Métodos

Desde las areas de Médica y Farmacologia se han ido implementando herramientas para el aprendizaje autono-
mo de los alumnos en Aula Virtual para su realizacion voluntaria online, dejando un registro con el que controlar
la participacion del alumno: presentaciones de las clases en PDF, tests de autoevaluacion previa (con comentarios
de retroalimentacion), resolucion de casos clinicos o elaboracion de preguntas de examen por los alumnos. Para
la adaptacion a las circunstancias excepcionales producidas por la COVID, se grabaron y colgaron las clases teo-
ricas que restaban, se adaptaron las practicas y clases de resolucion de problemas para su imparticion en remoto,
se grabb un podcast en sustitucion del seminario de drogodependencias y las preguntas de examen que elaboran
los alumnos se colgaron afadiendo comentarios de retroalimentacion de los propios alumnos recogidos del foro
general. Para evaluar el aprendizaje de los alumnos se ha realizado una comparativa de las notas obtenidas entre
los cursos 2018 a 2020. También se ha analizado la participacion de los alumnos en las distintas actividades del
modulo de Farmacologia para evaluar si existe correlacion con la nota obtenida.

Resultados

De los resultados obtenidos por los alumnos en primera convocatoria puede observarse:

[°: Un aumento de la nota media de la asignatura.

2°: Disminucion del porcentaje de alumnos suspensos.

3% Un incremento de la proporcion de alumnos que ha obtenido calificacion de notable, sobresaliente o matri-
cula de honor.
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2018 2019 2020

NUmero % NUmero % NUmero %
erZsenta w |0 0,00 | 078 0 0,00
Suspenso 65 4392 4] 32,03 21 17,07
Aprobado 37 25,00 37 3491 27 21,95
Notable 41 27,70 44 34,38 64 52,03
Sobresaliente | 4 2,70 3 2,34 7 5,69
Hatricdla g 0,00 ) 1,56 4 3,25
Nota media 6,5+0,08(n=147) 7,04+0,09(n=128) 7,67+0,10(n=123)

De la calificacion obtenida en el modulo de Farmacologia con la participacion de los alumnos en las actividades
propuestas se observa que, la nota es significativamente mayor para aquellos alumnos que las realizaron (ANO-
VA de dos vias seguido de un test post hoc de Bonferroni; #*p<0,01, ***p< 0,001):

Realizacién Nota test (moédulo de
Curso - ,

de actividades farmacologia)

NO (32,17%) 6,66+0,17
2017-18

SI(67,83%) 7,57£0,08 (**%)

NO (53,60%) 7,17£0,15
2018-19

SI'(46,40%) 7,46%0,15

NO (54,33%) 7,20 £0,16
2019-20

SI(45,67%) 7,9610,10 (**)

Discusion

Haber incorporado de manera continuada distintas actividades y metodologias durante los Ultimos ahos ha facili-
tado, por un lado, el mantenimiento de la adhesion del alumnado al programa del curso independientemente de
su repentina imparticion en remoto durante el segundo cuatrimestre del curso 2019-20; por otro, la adaptacion
de los profesores al plan de contingencia sin verse aumentada sobremanera la carga de trabajo. Para cada ano se
cumple un mismo hecho: cada curso aprueban mas alumnos y con mejores notas. A pesar de que los resultados
obtenidos en la calificacion invitan a pensar que la metodologia introducida ha logrado sus frutos, el descenso
paulatino en la participacion de las actividades voluntarias nos lleva a pensar que todavia queda margen de mejora
en los resultados académicos si consiguiéramos motivar al alumnado para realizar las actividades, especialmente
si la docencia es llevada a cabo en remoto. Un claro ejemplo es que la diferencia en las puntuaciones del modulo
de farmacologia entre los alumnos que realizaron las actividades voluntarias online y los que no, fue mas baja para
los cursos 2018-19 y 2019-20 —en el que menos alumnos participaron de estas actividades— que para el curso
2017-18.
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Eluso del Flipped Classroom online como técnica de aprendizaje activo en el fomento
de competencias en estudiantes de Psicologia: un estudio comparativo con técnicas
de aprendizaje activo presenciales

Lorena Gutiérrez Hermoso, Patricia Catala Meson, Lilian Velasco Furlong y Cecilia Pefacoba Puente
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La crisis sanitaria del COVID-19 ha planteado desafios tras la implementacion de la ensefanza online y semipre-
sencial en la educacion universitaria basada en el aprendizaje activo. En este contexto, las TICs se han convertido
en herramientas de apoyo para fomentar la transmision, adquisicion y evaluacion de conocimientos y compe-
tencias de estudiantes de manera objetiva. Numerosos estudios avalan el Flipped Classroom como una de las
tendencias educativas mas beneficiosas en la ensehanza universitaria en comparacion con metodologias activas
tradicionales (Elmaadaway y Nagy, 2019). Segln los autores, el Flipped Classroom mejora destrezas especificas
de la profesion (Cieliebak y Frei, 2016; Jonsson, 2015), mejora la actitud del estudiante frente al aprendizaje,
fomenta competencias basadas en el aprendizaje grupal (Formons y Palau, 2016; Yilmaz, 2017) v mejora el rendi-
miento (Marlowe, 2012). Los resultados demuestran el efecto positivo de este nuevo enfoque educativo gracias
a la inclusion de aplicaciones que facilitan un feedback inmediato acerca de la transmision y evaluacion del cono-
cimiento, asi como la acomodacion de la metodologia del docente de acuerdo a los resuttados obtenidos por el
alumnado (Garcia de Oliveira et al,, 2014).

Dada la revision anterior, la literatura carece de estudios relacionados con la eficacia de esta metodologia en la
adquisicion de competencias de futuros profesionales de la salud (Rodriguez et al,, 2019). El objetivo del presen-
te trabajo se centra en analizar la utilidad del Flipped Classroom apoyado en herramientas tecnologicas para la
imparticion de la asignatura de Intervencion en Psicologia Clinica en estudiantes del Grado en Psicologia y Doble
Grado en Psicologia y Criminologia. Para ello, se comparara con los resultados obtenidos por estudiantes que
cursaron la misma asignatura el curso académico anterior por medio del aprendizaje activo presencial.

Material y Métodos

El estudio esta formado por dos grupos de 4° curso del Grado en Psicologia y Doble Grado en Psicologia y Criminologia
en la Facultad de Ciencias de la Salud de Aranjuez (Universidad Rey Juan Carlos). Tanto la seleccion del centro como de la
muestra participante es de conveniencia en funcion de la disponibilidad de los estudiantes para participar en el estudio. La
informacion se recoge durante el primer cuatrimestre del curso 2019/2020 vy el primer cuatrimestre del curso 2020/2021.

El grupo que recibe la metodologia tradicional, esta formado por 47 estudiantes. La asignatura de Intervencion
en Psicologia Clinica se imparte por medio de dos modelos de ensehanza: por un lado, el modelo de ensehanza
expositiva presencial en las horas tebricas (36 horas) mediante presentaciones por diapositivas y su facilitacion
en Aula Virtual; y por otro lado, el aprendizaje basado en problemas durante las horas practicas presenciales (24
horas). Durante estas horas, los alumnos trabajan grupalmente en el desarrollo de dos casos clinicos que deben
resolver y exponerlos al resto de la clase al finalizar el cuatrimestre.

El grupo que recibe el método Flipped Classroom, esta formado por 39 estudiantes. La teoria es explicada por
medio de casos clinicos ajustados al contenido del tema. La imparticion online sincrona mediante la plataforma
Blackboard Collaborate, se altema con la teoria online asincrona en las que se graban videos de 20 minutos a
modo de resumen. Sobre las horas practicas presenciales, se plantea de nuevo el aprendizaje grupal basado en
problemas sobre casos clinicos y, ademas, se incluyen dos sesiones de tutoria para que puedan compartir su co-
nocimiento con el docente. Ademas, en las sesiones de practicas se incluye el trabajo en casos clinicos diferentes
ofrecidos por el docente en los que la solucion viene dada gracias a las aportaciones de la clase.
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En el transcurso de la asignatura, el docente muestra su apoyo en el aprendizaje del alumno por medio del uso
de foros y correos en Aula Virtual. En el grupo de docencia on-line ademas se incluye la plataforma Microsoft
Teams para la tutorizacion en aquellos grupos que requieran mas refuerzo.

La evaluacion de la asignatura en ambos grupos esta compuesta por dos calificaciones: la nota tebrica que es la
media de dos examenes parciales (presenciales en el curso 19/20 y online por Aula Virtual en el grupo 20/21);
y la nota practica que es el computo de la calificacion de los informes de casos por parte del docente y la califi-
cacion aportada por los companeros sobre habilidades y competencias durante las exposiciones. Por Ultimo, se
ofrece la encuesta de valoracion docente como medida del grado de satisfaccion con la metodologia aplicada en
la asignatura.

Resultados

Durante el curso 19/20, el 85% aprobaron el primer parcial, de los cuales el 61.70% obtuvieron notable y el
17.02% sobresaliente. Solo el 15% suspendio. La media de satisfaccion con la docencia fue de 4 sobre 5 puntos.
La comparacion con los resultados de la metodologia Flipped Classroom online se presentara en el congreso ya

que las evaluaciones se realizaran en las proximas semanas.

Palabras clave: Flipped Classroom, Aprendizaje activo por competencias, Aprendizaje Basado en Problemas,
Ciencias de la Salud, Psicologia
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Libro de Abstracts

Empleo de videos formativos como complemento efectivo al aprendizaje

Andres Garces Osado, Luis Fernando Sanchez-Barba Merlo y Marta Navarro Sanz
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El estallido de la pandemia provocada por el virus COVID-19 ha afectado de manera significativa a la forma de
impartir docencia a nivel mundial en todos los niveles educativos. En nuestro pais, la obligacion gubernamental de
permanecer confinados afectd de forma directa a la imparticion de docencia durante practicamente todo el se-
gundo cuatrimestre del pasado curso académico 2019/2020, obligando al profesorado a adaptar sus contenidos
a un entormno virtual lejos de las aulas. En la universidad Rey Juan Carlos, como en el resto de centro educativos
espanoles, fue necesario implementar un nuevo escenario de ensehanza-aprendizaje virtual que obligd a los dis-
tintos actores implicados en el proceso a adaptarse en un corto periodo de tiempo a la nueva situacion.

Este proceso fue realmente complicado en el caso de la asignatura de Estructura de Componentes Electronicos,
de primer curso del grado en Ingenieria Electronica Industrial y Automatica. El contenido de la materia se apoya
en muchos de los conocimientos previos del alumno en ciencias basicas como matematicas, fisica y quimica. Los
altos niveles de suspensos en estas asignaturas dificultaron la ensefanza incluso antes de producirse el confina-
miento.

Tras la irrupcion de la enfermedad, y el cambio en el modelo de aprendizaje, todas estas carencias que se venian
percibiendo se pusieron de manifiesto en la primera actividad teorica calificada en la asignatura. La actividad con-
sistia en un seminario que constaba de diferentes problemas basados en conceptos de los primeros temas de la
materia que habrfan sido tratados en aula convencional. Aunque la entrega era individual, se permitio trabajar de
manera grupal y con el apoyo del profesor. Sin embargo, los resultados fueron desalentadores, con solamente
un 30% de alumnos aprobados.

Estos datos, junto con la obligatoriedad de trasladar la docencia a un entorno virtual exigieron un nuevo plantea-
miento metodologico de ensehanza para la asignatura. Para ello, se recurrio a la elaboracion de videos formati-
vos como herramienta de aprendizaje adicional al nuevo entorno de ensehanza online. El objetivo era elaborar
materiales de apoyo centrados en cuestiones especificas de la asignatura en las que el alumno encontraba mayor
dificultad. Los recursos creados proporcionaban al alumno un acceso sencillo a un recurso (til para resolver una
duda concreta.

Para la elaboracion de estos materiales se empled una tableta grafica que permitio la elaboracion de explicaciones
detalladas de manera similar a las realizadas en pizarra, pero con la mayor versatilidad aportada por la tecnologfa.
Se tuvieron en cuenta ademas ciertos elementos claves para asegurar un aprendizaje efectivo del alumno como
son: elaborar videos breves y enfocados a un tema concreto; utilizar una entonacion entusiasta y amigable; garan-
tizar una buena calidad de audio; y enriquecer los videos con contenido adicional como cuestiones o elementos
interactivos que ayuden a mantener la participacion del estudiante. Para ello, si no se dispone del software nece-
sario para la edicion del video, es conveniente acompahar el material audiovisual con documentacion explicativa
y una serie problemas relacionados con el contenido explicado.

La puesta en marcha de esta nueva metodologia tuvo una muy buena acogida por los estudiantes, como asi se
reflejo en las encuestas de satisfaccion de la asignatura. Ademas, pese a no ser una actividad obligatoria, el segui-
miento de los videos fue general por parte de la clase, y las dudas que surgieron se resolvieron a través de foros
lanzados en campus virtual.

El efecto formativo de los nuevos materiales utilizados se puso de manifiesto al registrar finalmente un 45%
de aprobados en el examen final de la asignatura. Debido a que el grado, vy por tanto la asignatura, se impartia
por primera vez en el curso 2019/2020, no existen precedentes para poder tener una comparacion previa. Sin
embargo, podemos valorar el grado de mejorfa alcanzado si comparamos los datos obtenidos en la prueba final
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con los malos resuttados alcanzados en la actividad de seminario previamente realizada. La mejoria es alin mas
evidente si se tiene en cuenta la mayor exigencia de una prueba final individual en comparacion con una actividad
grupal a mediados de curso.

Aunque es importante realizar un analisis mas completo a lo largo de un curso académico entero, estos resulta-
dos muestran la utilidad de estas herramientas para fomentar el aprendizaje. Ademas, en tiempos tan convulsos e
inciertos como los que se viven actualmente suponen una excelente opcion qué puede ser extendida faciimente
a todo tipo de asignaturas.

Se puede concluir que, aunque el video por si'solo no es suficiente para garantizar un correcto aprendizaje, cuan-
do es acompahado por otros recursos educativos que fomenten un comportamiento activo en el estudiante, es
posible lograr un ambiente efectivo y motivador para el alumno. En este sentido, la reciente implementacion de
herramientas interactivas como h5p, que permiten incluir estos elementos adicionales de interaccion en el propio
video, suponen una accion de mejora evidente que se podra abordar para el siguiente curso académico.

Palabras clave: Videos formativos, Aprendizaje activo, Entorno de Aprendizaje Virtual, Motivacion del estudiante.
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Libro de Abstracts

Facilitando el proceso de aprendizaje en primeros cursos de programacion: uso de
Codeboard en Aula Virtual

Juan Manuel Vara, Francisco Javier Perez Blanco, David Granada y Esperanza Marcos
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El primer acercamiento al mundo de la programacion resulta complejo para cualquier estudiante. Si ademas el
estudiante no esta cursando titulaciones exclusivamente relacionadas con las nuevas tecnologias y/o proviene de
bachilleratos diferentes al de ciencias, este primer acercamiento resulta mas complejo si cabe.

Si bien es habitual que para cualquier tarea de desarrollo software se utilice un entorno de desarrollo, en el
caso de estudiantes que se inician en la programacion, el uso de estos entornos puede ahadir complejidad acci-
dental (Brooks, 1987) a la inherentemente compleja tarea de aprender a programar. Ademas de los problemas
relacionados con la instalacion y configuracion del entorno, el uso de un IDE puede perjudicar el proceso de
aprendizaje por 2 factores especialmente relevantes:

El alumno se habitla a disponer de una serie de utilidades que facilitan la tarea de los programadores (auto-
completion, herramientas de depuracion, indentacion automética, etc.). Este tipo de funcionalidades, que hacen
efectivamente mas eficaz la tarea de cualquier programador experimentado, son, desde nuestra experiencia,
innecesarias en algunos casos y directamente poco recomendables en otros (Chen, 2005). A modo de ejemplo,
el estudiante debe aprender a depurar un programa y en estas primeras fases del aprendizaje, la forma de hacerlo
es introduciendo sentencias en el codigo que muestran mensajes por pantalla informando del estado de alguna
variable, la ejecucion de una rama en una sentencia condicional, etc. Si el alumno dispone de los mecanismos de
depuracion que proporciona cualquier IDE, como inspectores de variables, puntos de ruptura, etc. no dominara
los principios basicos de la depuracion y dependera por y para siempre de las facilidades de depuracion que le
proporcione el IDE que utilice en cada momento.

Del mismo modo, el hecho de utilizar un IDE en particular para elaborar sus primeros programas contribuira muy
probablemente a que el estudiante se familiarice sobremanera con dicho IDE. Este habito adquirido implicara que
la utilizacion de un nuevo IDE en el futuro suponga para el estudiante un reto mucho mayor que el que supondria
para cualquier programador algo tan habitual como cambiar de entorno o incluso de lenguaje.

Por otro lado, no debemos ni podemos olvidar que en la sociedad actual la ubicuidad, la portabilidad y el trabajo
colaborativo son caracteristicas deseables en casi cualquier actividad, que se tornan en exigibles si hablamos de
la ensehanza superior en general y del aprendizaje de la programacion en particular. Debemos proporcionar a
los estudiantes procesos, medios y practicas que les permitan abordar el proceso de aprendizaje desde cualquier
lugar y en cualquier momento e incluso, y en la medida de lo posible, utilizando cualquier dispositivo. Y ademas
debemos no soélo posibilitar, si no potenciar el trabajo colaborativo en el proceso de aprendizaje.

En nuestro caso, nos enfrentamos a los problemas derivados del uso de un IDE para ensehar a programar a los
estudiantes de nuevo ingreso que cursaban la asignatura “Introduccion a la Programacion” del Grado en Inge-
niera de Servicios (modalidades presencial y semi-presencial). Durante el primer y segundo aho en el que se
impartio la asignatura, primer acercamiento de la mayoria de los estudiantes al mundo del desarrollo software, no
dejaban de sucederse problemas relacionados con la instalacion del IDE en cuestion (fundamentalmente Eclipse y
NetBeans) v la forma en que el entorno elegido gestionaba los ficheros de codigo que elaboraban los estudiantes.
Asi, algo que para cualquier programador experimentado resulta trivial e inmediato, no hacia si no entorpecer el
proceso de aprendizaje de los alumnos.
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Con la intencion de eliminar esa dificultad ahadida analizamos las opciones existentes, primando una serie de
factores que finalmente nos llevaron a seleccionar Codeboard, una plataforma que proporciona un sencillo IDE
en la web que facilita enormemente el trabajo colaborativo y permite que los estudiantes compartan su trabajo
con compaheros y profesores. Las capacidades LTI de la herramienta permitieron integrar directamente el uso
de Codeboard en aula virtual, de manera que los ejercicios de programacion que se proponen a los alumnos
son actividades (evalGables) de aula virtual que el alumno resuelve directamente en Codeboard, desde cualquier
dispositivo que disponga de un navegador (sobremesa, portatil, tablet o incluso movil). Sus envios quedan re-
gistrados en el sistema, que puede calificarlos automaticamente y pueden ser inspeccionados y/o modificados
por el profesor u otros companeros en cualquier momento. Los resultados evidencian una tendencia al alza
generalizada en las calificaciones desde la introduccion de la plataforma. Ademas, existe una correlacion entre
los estudiantes que obtienen las calificaciones mas altas y los que realizan mas envios a través de la plataforma.
El objetivo de esta comunicacion es compartir nuestra experiencia con la integracion de Codeboard en aula vir-
tual a lo largo de los Gltimos 5 afos. Entendemos que esta experiencia puede resultar de utilidad para cualquier
docente implicado en asignaturas de introduccion a la programacion en cualquier nivel educativo: ensefianza
superior, secundaria o incluso primaria.

Palabras clave: Aprendizaje activo, Laboratorios virtuales, Tecnologias emergentes en la formacion y el aprendi-
zaje., Entomos Integrados de Desarrollo., Trabajo Colaborativo.
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Libro de Abstracts

¢Como hemos adaptado la asignatura “Experimentacion en Ingenieria de la Energia
II” ante la pandemia del COVID-19?

Maria Linares Serrano, Pedro Julio Megia Hervas, Daniel Sanz Villanueva, Luis Miguel Lopez Renau,
David Martinez Diaz y Almudena Sahudo Mena
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Las asignaturas “Experimentacion en Ingenierfa de la Energia | y I forman parte de la materia obligatoria del
Grado de Ingeniero de la Energia y se imparten en tercer curso. Cada asignatura contempla un total de 6 ECTS,
y en ambas se realizan desarrollos en laboratorio asociados a las aplicaciones practicas de esta titulacion, estando
intimamente relacionadas con las materias obligatorias impartidas durante el segundo vy tercer curso.

La planificacion de la asignatura EIE-Il recogida en el registro de Universidades establece que las metodologias
docentes corresponden a clases magistrales (MD- 1), que se imparten en un Unico grupo, las practicas experimen-
tales en laboratorio (MD-3), en grupos reducidos de alumnos, que incluyen desde la lectura hasta la preparacion
de los informes, recogiendo su elaboracion en otra metodologia docente denominada trabajo (MD-5) asi como
tutorias (MD-7). Por otro lado, el sistema de evaluacion consta tanto de exdmenes v test (SE-1 y 2), como valo-
racion de los informes (SE-8) con una ponderacion fija.

La carga docente es elevada ya que se divide la clase en grupos de 3 o 4 alumnos, que asisten al laboratorio de
forma alterna, siendo necesarios 6 profesores para poder impartirla con una carga media de 50 horas/profesor.
La situacion excepcional del curso académico 2019-2020 ocasiond que solo cierta parte de la asignatura se
realizase de forma presencial, incluyendo las sesiones teoricas y un porcentaje de las actividades experimentales
desdobladas. Desde el || de marzo se restringio la movilidad, y por ello, fue necesario modificar la forma de
impartir las sesiones practicas, asi como la manera de evaluar los resultados de aprendizaje y la adquisicion de
competencias.

Material y métodos

De las |2 practicas que debe realizar cada alumno en grupos v asistiendo dias alternos, solo 3 de ellas pudieron
realizarse de forma presencial. Para las practicas con fecha posterior al | | de marzo, se desarrollaron en remoto
proporcionando a los estudiantes del material adicional necesario para una correcta interpretacion de la actividad.
Este material se podnia clasificar en material audiovisual (videos), capturas de pantallas de los softwares emplea-
dos, animaciones y material escrito. Posteriormente se aportaron resuttados cuantitativos de practicas realizadas
en anos anteriores para su utilizacion en los analisis correspondientes. Fue necesaria la reestructuracion temporal
de la asignatura para poder preparar dicho material, siendo necesario un periodo de tres dias para adaptarlo. La
entrega de los informes grupales se desarrollo en remoto cumpliendo los calendarios, que semanalmente se en-
viaron a los alumnos, y siendo posible una entrega mas flexible. La comunicacion con los estudiantes para resolver
las dudas se realizbO mediante foros, correo electronico vy sesiones de TEAMS, mediante este medio se llevaron
a cabo también las revisiones individuales y grupales de guiones, asi como las tutorias para preparar la prueba
final, que se realizd en remoto. Para evaluar el grado de satisfaccion de las adaptaciones llevadas a cabo vy arriba
descritas, una vez terminada la asignatura, se realizb una encuesta anonima mediante formularios de Microsoft.

Resultados

En la primera sesion en remoto los estudiantes mostraron su descontento, pero con el transcurso de las sesio-
nes, se adaptaron a esta metodologia y el nUmero de quejas disminuyd considerablemente. La valoracion global
de las adaptaciones es de 4,06 puntos sobre 5, atendiendo a la opinion de 34 alumnos, que supone un 65% de
los alumnos matriculados. Es destacable que los alumnos no percibieron ninguna adaptacion en la correccion y
revision de los informes ni de las pruebas, indicando que las sesiones de videoconferencias mediante TEAMS
consiguen que los alumnos no vean ninguna adaptacion respecto a realizar este tipo de actividades presenciales.
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El material adicional preparado fue valorado positivamente por los estudiantes, pero dentro de los diferentes
materiales, el 40 % consideran que los videos fueron los materiales mas aclaratorios, seguido por material escrito
y las animaciones. En cambio, solo un 8 % de los mismos considera de las capturas de pantalla les ayudo a realizar
los informes.

Historicamente, la tasa de superacion de la asignatura alcanza valores muy elevados, pero este curso se ha lle-
gado hasta un 100 %, pudiendo explicarse en base a las adaptaciones realizadas. Entre ellas, la méas valorada fue
la flexibilizacion de las entregas, lo que permite que los alumnos dediquen mas tiempo en asimilar lo expuesto
en cada préactica, preparando memorias mas completas que les han permitido superar el examen final de formas
satisfactoria. Sin embargo, solo un 40 % de los alumnos consideran que las adaptaciones les permitieron alcanzar
una mayor calificacion, y mas de la mitad de los estudiantes consideran que la carga de trabajo fue excesiva y
dedicaron mas tiempo a la asignatura que lo empleado en una asignatura similar realizada previamente de forma
presencial (EIE-I).

Con todo ello, estas adaptaciones han sido bien valoradas por los alumnos y han servido para planificar asignatu-
ras del siguiente curso académico.

Palabras clave: Experimentacion en remoto., Flexibilizacion de las entregas., Material adicional.
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Libro de Abstracts

Elige tu propia aventura en el examen. Gamificacién de examenes en Aula Virtual

Antonio Julio Lopez Galisteo y Oriol Borras Gené
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Con la incorporacion de estrategias de ludificacion, o gamificacion, en el aula se pretende aumentar la motivacion
y la participacion e implicacion de los alumnos en su proceso de aprendizaje [ |]. Los juegos han formado parte de
la vida de los seres humanos y han sido desde tiempos inmemoriales una metodologia de ensehanza. Pero dentro
del proceso ensehanza/aprendizaje/evaluacion del aprendizaje, solo los dos primeros ambitos han sido tradicio-
nalmente gamificados [2]. Algunos intentos se han realizado para cambiar los examenes tradicionales, tales como
la introduccion de la revision de los examenes entre companheros, o la realizacion de examenes cooperativos
permitiendo el uso de interet para la resolucion de los problemas planteados [3].

En la presente experiencia de innovacion docente se ha realizado un proceso de gamificacion de los examenes
realizados a través de aula virtual. Las preguntas de examen se han clasificado por temética y se confecciond un
examen para cada una de dichas tematicas.

El alumno a la hora de realizar el examen en aula virtual cuenta con un mapa interactivo, realizado con la herra-
mienta Genially e insertado en Aula Virtual, para generar una mayor sensacion de gamificacion. En dicho mapa
puede elegir qué blogue tematico quiere contestar cuando empieza el examen. Al seleccionar mediante el raton
qué bloque quiere realizar, se le abre el examen correspondiente a dicha temética. Una vez realizado, puede
volver al mapa y abordar el examen del siguiente bloque tematico que elija en esta ocasion.

Los examenes en Aula Virtual se realizan habitualmente de forma secuencial, y mas en un momento de realiza-
cion de los examenes en remoto de forma sincrona. Las preguntas en estos examenes salen al alumno de forma
aleatoria, mezclando los contenidos abordados en toda la asignatura. Mediante la gamificacion del examen, el
alumno selecciona el bloque tematico que afronta en cada momento del examen, teniendo mas seguridad sobre
qué se le va a preguntar. En cada bloque tematico las preguntas salen de forma aleatoria y secuencial. Si supera
una calificacion determinada en cada examen, de la cual es informado antes de empezarlo, gana una insignia co-
rrespondiente a ese bloque tematico. De esta manera aumenta la sensacion de competicion dentro del examen.
Esta experiencia de innovacion docente fue realizada en dos grados distintos de la URJC, en la asignatura “Tec-
nologias de Procesos de Fabricacion I del Grado en Ingenierfa en Tecnologias Industriales y en la asignatura
“Principios juridicos basicos: deontologia profesional e igualdad” del Grado en disefho y desarrollo de videojuegos.
Se realizaron dos grupos aleatorios de alumnos creados de forma automatica por Aula Virtual. Uno de los gru-
pos realizd un examen tradicional en Aula Virtual, sin mapa interactivo, y el otro grupo realizo la experiencia de
innovacion docente con el examen gamificado.

El examen se realizdb en aula de informatica convencional, con los estudiantes de forma presencial realizando el
examen a través de aula virtual, cada uno con su ordenador.

Mediante encuesta posterior al alumnado, se pudo asicomparar el grado de satisfaccion de ambos grupos con
el examen realizado, pudiendo comparar los resultados obtenidos en ambos grupos. Para medir la sensacion real
de gamificacion que el alumno siente durante el examen se realizd una encuesta a los estudiantes al terminar
el mismo utilizando la plataforma institucional Moodle (herramientas). La encuesta se basa en el cuestionario
Gameful Experience Questionnaire — Gamefulquest”. Este cuestionario permite medir la percepcion del jugador
en un sistema gamificado. Cuenta con un total de 56 preguntas organizadas en 7 dimensiones, de las cuales se
han empleado 7: logro (8 preguntas), desafio (8 preguntas), competicion (7 preguntas), inmersion (9 preguntas),
jugabilidad (9 preguntas).
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Del analisis de los resultados de las encuestas (ver apartado Resultados) se puede desprender que el grupo con
examen gamificado presenta mayor satisfaccion con el examen realizado que el grupo de control, siendo la cali-
ficacion media obtenida por ambos grupos muy similar.

Resultados

Tabla 3. Resultados de las encuestas en funcion de las dimensiones analizadas, valoradas todas ellas con una escala
Likertde | a 7.

Grado en Ingenieria de Tecnologias Industriales
Control Experimental

Logro 49 50

Desafio 42 4,6

Competicién 4,5 53

Inmersion 4,0 4,8

Jugabilidad 4,7 54

Referencias

e [I]Jussi Kasurinen, Antti Knutas. Publication trends in gamification: A systematic mapping study, Computer
Science Review, Vol 27, 33-44; 2018.

* [2] Alfredo Prieto Martin, David Diaz Martin, Jorge Monserrat Sanz, Eduardo Reyes Martin. Experiencias de
aplicacion de estrategias de gamificacion a entornos de aprendizaje universitario. ReVision, Vol. 7; 2014,

* [3] Colomo-Magaha, Emesto, Sanchez-Rivas, Enrique, Ruiz-Palmero, Julio, & Sanchez-Rodriguez, José. Per-
cepcion docente sobre la gamificacion de la evaluacion en la asignatura de Historia en educacion secundaria.
Informacion tecnologica, 31; 2020 233-242.

Palabras clave: Gamificacion, Aula Virtual, Examenes
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Libro de Abstracts

Un estudio exploratorio de las emociones de los alumnos en tiempos de la COVID-19

J. Angel Velazquez-Iturbide
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

En las Ultimas décadas se viene dedicando mas atencion a la importancia de los aspectos emocionales para el
aprendizaje, como la motivacion y las emociones. Existen numerosas teorias sobre la estructura de las emociones,
asi como escalas y cuestionarios desarrollados para medirlas.

En nuestro caso, tenemos algunas experiencias investigadoras previas en la medicion de las emociones de los
alumnos en el contexto de la investigacion sobre herramientas de ensehanza de la algoritmia, pero apenas cono-
ciamos las emociones de nuestros propios alumnos. Por esta razon, hemos realizado un estudio exploratorio de
las emociones de nuestros alumnos.

El estudio se ha realizado en el curso 2020-21 en la asignatura “Algoritmos Avanzados”, optativa de cuarto curso
que se ofrece durante el primer cuatrimestre a alumnos de los Grados en Ingenieria de los Computadores e
Ingenieria Informatica.

Podemos formular los objetivos de la investigacion mediante dos preguntas:
*  RQI. ;Cudl es el nivel emocional de los alumnos en la actual situacion de pandemia?
*  RQ2. ;Cudl es el impacto emocional de OptimEx sobre los alumnos?

La evaluacion se ha realizado en la primera sesion presencial de la asignatura, celebrada en octubre y dedicada
a la familiarizacion con la toma de medidas y la experimentacion con algoritmos mediante el sistema OptimEx y
celebrada en un aula informética. La asistencia era voluntaria, ya que por las condiciones sanitarias actuales podia
haber alumnos que no quisieran o no pudieran asistir al campus de Mostoles.

Los alumnos dispusieron de un guion que debian seguir durante la sesion, en el que comenzaban experimen-
tando con el sistema GreedEx [ 1], intuitivo y orientado al aprendizaje de los algoritmos voraces. A continuacion
debian usar el sistema OptimEx [ 1], que es el sistema a usar en la asignatura y mas general que GreedEx, ya que
permite experimentar con todo tipo de algoritmos, preferiblemente de optimizacion.

Como instrumento para medir las emociones, se utilizd el cuestionario validado PANAS. Los participantes deben
indicar su nivel emocional respecto a 20 emociones (10 positivas y 10 negativas) en una escala Likert de 5 valores.
Elegimos este cuestionario porque es sencillo v suficiente para un estudio exploratorio, no sobrecargando a los
alumnos con excesivos items. Para los nombres de las emociones se utilizO como base una traduccion validada
del cuestionario PANAS al espahol [2], aunque con algunas correcciones para que tuvieran sentido en un entor-
no universitario.

El cuestionario se proporciond al principio de la sesion vy al final de la sesion. A los alumnos participantes pre-
sencialmente se les proporciond en papel, mientras que a los alumnos participantes online se les proporciono
como una encuesta del aula virtual. Su realizacion fue solicitada pero se aclard que era voluntaria, que se trataria
confidencialmente y que tendria una recompensa minima una vez aprobaran la asignatura.

El cuestionario pre- fue entregado por 8 alumnos presenciales y 35 alumnos online. El cuestionario post- fue
rellenado por 8 alumnos presenciales y 28 alumnos online. Hubo varios alumnos que, tanto en un grupo como
en el otro, rellenaron el cuestionario pre- y no el post-; también hubo dos alumnos que soélo rellenaron el cues-
tionario post-. Para medir la evolucion de las emociones de los alumnos a lo largo de la sesion, se descartaron los
cuestionarios de los alumnos que solo rellenaron uno de los dos cuestionarios, quedando 7 alumnos presenciales
y 27 alumnos online.
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En el analisis de las respuestas, puede observarse:

* Los alumnos experimentan un nivel bajo o medio de emociones, siendo mas alto en el grupo presencial.

e Los alumnos presentan un nivel mas alto de sentimientos positivos que negativos.

e Durante la sesion, han aumentado los sentimientos positivos y han disminuido los negativos.

e Las variaciones en los sentimientos han sido mas acusadas en el grupo presencial que en el grupo online, no
habiendo variado apenas las emociones positivas en el grupo online.

* Las emociones positivas mas altas inicialmente eran “satisfecho, orgulloso de lo que hago”, “atento”, “inte-
resado” y “‘activo”. Las que mas aumentaron fueron “animado, emocionado”, “activo”, "vital, con energia”.

* Las emociones negativas mas altas inicialmente eran “tenso, agobiado” e “intranquilo, preocupado”. También
fueron las que mas disminuyeron.

Como trabajos futuros, se pretende realizar otra evaluacion similar en una sesion con el sistema visualizacion de
la recursividad SRec. Asimismo, se prevé repetir estas evaluaciones en asignaturas de algoritmos de segundo vy
tercer curso en el segundo cuatrimestre, en colaboracion con otros profesores. Como resultado, se espera ob-
tener mas informacion sobre el efecto emocional de las herramientas informéticas sobre los alumnos, asi como
comprobar las posibles diferencias emocionales entre alumnos de distintos cursos.
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Libro de Abstracts

Generacion de enunciados visualmente atractivos en preguntas de evaluacién en
Aula Virtual mediante imagenes y elementos multimedia

Antonio Julio Lopez Galisteo
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

En esta actividad de innovacion docente, se han realizado preguntas enriquecidas con elementos visuales para
examenes en Aula Virtual realizados en remoto en el 2° cuatrimestre del curso 2019-20. Las asignaturas en las
que se realizd la experiencia son Tecnologia de Procesos de Fabricacion 2 del Grado en Ingenierfa de Tecno-
logfas Industriales de la URJC, Materiales para el Transporte Aéreo y de Superficies del Master Universitario en
Ingenieria Industrial de la URJC y Estructuras y maquinas de este mismo master.

El uso de material multimedia supone un aumento en el nivel de interés y participacion de los estudiantes en la
asignatura [ |-3]. Sin embargo, la implementacion de material multimedia durante la realizacion de una prueba de
evaluacion de conocimiento ha sido escasamente evaluada.

La insercion de imagenes, GlFs y videos en el enunciado de las preguntas de examen permiten un triple objetivo:
(i) fomenta el pensamiento y el razonamiento critico de los estudiantes frente a la pregunta, ya que el elemento
visual es parte del enunciado de la pregunta, pero el alumno debe interpretarlo y razonar sobre él; (ii) por el
motivo comentado anteriormente, la sensacion de monotonia que siente el alumno en los examenes online,
con multitud de preguntas y texto en ellas, disminuye, ya que se reduce el nUmero de palabras empleado en el
enunciado de la pregunta/problema y permite construir enunciados visualmente atractivos;(iil) permite realizar
un banco de preguntas extenso, ya que se pueden realizar mUltiples preguntas de una misma serie de respuestas,
cambiando Unicamente el contenido visual que se muestra.

Ademas, en esta experiencia de innovacion, se han incorporado presentaciones Genially en los enunciados de las
preguntas, que permiten alojar varias imagenes, GlIFs y videos de una manera ordenada, cuando en el enunciado
de la pregunta/problema se necesita utilizar varios de estos elementos graficos.

De esta forma se generaron distintas Categorias de preguntas en funcion de la tématica que abordan, y en cada
Categoria se realizaron 3 6 4 preguntas en las que se variaba la parte visual del enunciado de la pregunta.

Ademas de realizar esta practica de innovacion en las asignaturas comentadas anteriormente, y debido al espe-
cial momento vivido de aislamiento social por el confinamiento debido a la enfermedad COVID- 19, se cred un
Seminario en abierto para que los docentes de la URJC pudieran conocer y poner en practica esta experiencia
en sus asignaturas en los examenes de la convocatoria extraordinaria. El contenido de este seminario, basado
fundamentalmente en video tutoriales cortos de qué elementos visuales se pueden utilizar en los enunciados
de las preguntas/problemas, como crearlos mediante apliclaciones como Giphy y Genially, y como incorporarlos
a las preguntas de examen, con ejemplos practicos de varias areas de conocimiento, se puede consultar en la
siguiente direccion: https://sway.office.com/JHzd QFj6bKGStapElref=Link

La experiencia se desarroll6 en las asignaturas mencionadas sin ninguna incidencia, y los alumnos evaluaron posi-
tivamente la experiencia de incorporacion de estos elementos visuales en los examenes.
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Libro de Abstracts

Creacidn de videos como elemento motivacional y de autoreflexion en el aprendizaje
de la programacion

Oriol Borras Gené y Jaime Urquiza-Fuentes
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Las titulaciones relacionas con la Informética suelen tener en los primeros cursos una asignatura sobre los prin-
cipios de programacion cuyo aprendizaje es clave. Este tipo de asignaturas supone un primer contacto con el
mundo de la programacion, lo que supone una dificultad anadida para estos. Su objetivo es la adquisicion de
competencias relacionadas con conceptos basicos de programacion. Ademas, dada la falta de madurez de los
estudiantes, suelen realizar las actividades de la asignatura relacionadas con la programacion sin dedicar un tiempo
a la reflexion y analisis del codigo que disehan y eso da lugar a errores recurrentes que serfan faciles de detectar
por su parte si prestasen atencion.

Durante el curso 2019-20, se llevd a cabo una experiencia basada en la grabacion video por parte de los estu-
diantes y evaluacion entre pares en la asignatura troncal Introduccion a la Programacion del Grado en Ingeniera
del Software de la Escuela Técnica Superior de Ingeniena Informatica en la Universidad Rey Juan Carlos. La eva-
luacion de la asignatura se divide en una parte teodrica, con un valor del 40% de la nota final; y una parte practica
basada en 7 ejercicios que ser realizan en el laboratorio de manera individual y un ejercicio final que realizan en
grupo. Ademas, dentro de la parte practica se incluyen tres pruebas parciales. El peso de esta parte es del 60%
restante de la nota.

El objetivo principal del experimento fue fomentar aspectos como la reflexion y el analisis sobre los ejercicios
realizados en la parte practica mediante la creacion de videos por parte de los estudiantes. En esta comunicacion
se describe la experiencia, la infraestructura utilizada basada en la plataforma Moodle (Aula Virtual) de la Uni-
versidad Rey Juan Carlos y el analisis los resultados de la encuesta de satisfaccion que rellenaron los estudiantes.
En la experiencia participaron 50 estudiantes de los 56 matriculados, y se bas6 en dos actividades que, de manera
adicional a los ejercicios, debian entregar los estudiantes: la grabacion de un video explicativo sobre el ejercicio;
y la evaluacion del video de otros dos compaheros a partir de una rlbrica facilitada por el profesor. Se les ofre-
cieron distintas alternativas a los estudiantes para grabar los videos, por ejemplo, la captura de la pantalla del
codigo que habian desarrollado para el ejercicio asi como del compilador con el que generaban un programa
ejecutable. También contaron con videotutoriales donde se les explico el proceso de creacion de un video junto

Ccon consegjos.

La experiencia se dividio en dos fases centradas en 4 de los 7 ejercicios practicos, 2 ejercicios por cada fase. Los
participantes se dividieron de forma aleatoria en dos grupos de 25 estudiantes cada uno, llamados grupos uno y dos.
Durante la primera fase, el grupo uno realizo los dos primeros ejercicios con las actividades adicionales mientras que
el grupo dos realizd los mismos ejercicios de manera tradicional. En la siguiente fase se conmutaron las actividades
de los dos grupos para que ambos tuvieran la oportunidad de experimentar esta nueva propuesta educativa.

Tras realizar los cuatro ejercicios ambos grupos se les pidio rellenar una encuesta de satisfaccion para conocer su
impresion y valoraciones, con un total de 8 preguntas de tipo Likert con 7 niveles vy 2 preguntas abiertas. Con-
testaron un total de 32 estudiantes, el 64% de los participantes.

Los resultados de la encuesta muestran unos resuftados prometedores. Se dan los porcentajes de respuestas
que estan parcialmente de acuerdo, de acuerdo o totalmente de acuerdo con las afirmaciones. Sobre la ayuda a
la comprension de la asignatura, un 53.1% lo piensa de la grabacion de los videos y un 50% de la evaluacion. En
cuanto a si ha merecido la pena el esfuerzo, un 53.1% lo piensa de la grabacion y 43.8% lo piensa de la evaluacion.
En relacion con participar este tipo de actividades, si tuvieran eleccion, un 59.4% participaria en grabacion de
videos y un 56.3% lo haria en la evaluacion.
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En cuanto al andlisis cualitativo de las respuestas abiertas en las que contestaron el 93,5% de los encuestados,
destacaron de la evaluacion entre pares y de la creacion de videos aspectos positivos como la mejora en la com-
prension vy analisis, con mas de un 38% en ambas actividades, ya que les pareciod una oportunidad para ver otros
puntos de vista. En cuanto aspectos negativos un 48,3% coincidid en que ambos tipos de actividades suponian
un elevado tiempo v esfuerzo.

Como conclusion, este tipo de actividades son valoradas positivamente por los estudiantes y suponen una opor-
tunidad para ellos de utilizar formatos como es el video en los que estan familiarizados. Queda por estudiar la
forma en que los estudiantes valoren mejor el tiempo dedicado a estas actividades ya que también se han reci-
bido opiniones negativas aunque en menor medida, entre un 21.9% y un 34.4%.

Palabras clave: Aprendizaje basado en videos, Revision por pares, Motivacion, Reflexion, Introduccion a la
Programacion
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Libro de Abstracts

Adaptacidn de la asignatura de Procesadores de Lenguajes al contexto impuesto por
el confinamiento debido a pandemia COVID-19

Jaime Urquiza-Fuentes
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Esta contribucion describe la experiencia de adaptacion de la asignatura Procesadores de Lenguajes de tercer
curso del Grado en Ingenieria Informatica al contexto de ensehanza remota impuesto por el confinamiento
debido a la pandemia COVID-19.

En el contexto de ensehanza presencial, esta asignatura se imparte de forma completa usando la metodologia de
clase invertida. Esto significa que la adaptacion de las clases no ha requerido un gran esfuerzo, ya que los mate-
riales expositivos ya estaban creados. Los contenidos de las actividades realizadas durante las clases presenciales
tampoco han cambiado, son ejercicios, problemas vy cuestiones que los estudiantes deben realizar. Tan solo ha
sido necesario adaptar las presentaciones para poder realizar los ejercicios estableciendo pequehos debates con
los estudiantes. A este respecto la experiencia ha sido satisfactoria, utilizando la herramienta BlackBoard. Curio-
samente, los debates se produjeron mas a través del chat de texto que por voz.

Lo que requirid mayor esfuerzo fue la adaptacion del método de evaluacion de la parte teodrica de la asignatura.
Esta parte se evalla mediante 3 examenes, de los que uno ya estaba hecho antes del confinamiento. De los dos
examenes restantes, uno suele ser de tipo test y otro mediante ejercicios. Dado el contexto totalmente remoto,
el aspecto mas preocupante fue la prevencion del fraude durante estos examenes.

Teniendo en cuenta el tipo de examenes, el que requirid mas cambios fue el examen de tipo test. Este examen se
transformo en uno de dos ejercicios de desarrollo. Las razones de este cambio fueron: (1) es mas dificil cometer
el fraude con preguntas de desarrollo y (2) aunque las preguntas de tipo test tenfan variantes, después de usar el
banco de preguntas en el examen habria que renovarlo entero.

La realizacion del examen también se adapt6 para evitar el fraude en la medida de lo posible. El examen estaba
atendido por dos profesores. El tiempo se ajusto al minimo posible, en este caso fueron 30 minutos, que es el
tiempo normalmente empleado por los estudiantes en anos anteriores. El profesor hizo el examen previamente
para asegurar que se podia hacer en ese tiempo v, el enunciado y la complejidad se simplificaron lo maximo para,
manteniendo la evaluacion de las competencias, adaptar el examen al tiempo de realizacion. Los estudiantes
debian hacer el examen conectados a una reunion de Teams con el micréfono vy la cdmara activados. Ademas,
se disponia de una videoconferencia mediante BlackBoard para atender dudas de forma personalizada, a esta
sala se podia acceder para preguntar la duda y una vez respondida debian salir de la misma. El examen constaba
de 2 ejercicios. Se crearon tres versiones de cada uno, teniendo asi' 9 examenes diferentes que se asignaron a
los estudiantes de forma medianamente aleatoria ya que se asegurd con los estudiantes que coincidieran en un
grupo de practicas tuvieran todos sus ejercicios distintos.

Finalmente, la Gltima adaptacion fue la forma de entrega de las soluciones. Se obligd a los estudiantes a realizar la
solucion manuscrita. Dicha solucion se entregd mediante una foto que se adjuntaba a una entrega de tarea en el
aula virtual. En cada foto, el estudiante debe incluir su nombre y firma. Al entregar las soluciones como fotos, las
tareas de entrega se configuraron para admitir varios ficheros y asi cubrir el caso en el que el desarrollo ocupara
mas de una foto. Por otro lado, al tener enunciados diferentes se tuvo que organizar a los estudiantes en grupos
en el Aula Virtual y asi permitir hacer visible el enunciado solo a los estudiantes asignados al grupo concreto. Tam-
bién se prepararon entregas diferentes para cada tipo de ejercicio y asf facilitar la correccion. A estas se sumaron
otras dos que de nuevo se prepararon por si algin estudiante se habia quedado fuera de los grupos.
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Para evitar que los estudiantes tuvieran problemas debido al cambio en el modo de realizacion del examen se
hicieron 2 ensayos. Gracias a estos, los estudiantes pudieron conocer mejor los diferentes problemas que se
podrian presentar durante la realizacion del examen vy resolverlos con antelacion.

Las notas de los examenes no fueron muy diferentes a ahos anteriores y solo se detectd un intento de fraude.
No hubo problemas técnicos durante el examen que impidieran su realizacion a los estudiantes. Sin embargo,
los estudiantes comentaron que se sintieron muy estresados debido a la posibilidad de fallos de conexion o
con la entrega de las soluciones. También opinaban que el tiempo no fue suficiente y que creian que tuvieron
menos oportunidades para poder preguntar dudas, a pesar de que hubo un profesor dedicado exclusivamente
a responderias durante todo el examen. Para la convocatoria extraordinaria se amplio el tiempo de realizacion
de examen y se dedicaron los primeros |5 minutos a responder dudas por la sesion de Teams, donde todos los
estudiantes pudieron escuchar las respuestas.

Palabras clave: Ensehanza remota, Adaptacion presencial a remoto, Prevencion de fraude
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Libro de Abstracts

Ejemplos de acciones urgentes de virtualizacién para desarrollo de practicas y salidas
al campo durante el confinamiento de 2020

Nuria Navarro, Inmaculada Rodriguez, Oscar De Luis, Irene Llorente, Rocio Vila, Manuel Abad y
Angela Fraguas
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Uno de los desafios en materia docente que ha planteado el confinamiento establecido a causa de la pandemia
del COVID-19 ha sido organizar las actividades presenciales para ofrecerlas en remoto (Carrillo vy Flores, 2020).
En asignaturas con altos coeficientes de experimentalidad se presentd para el alumnado un grave problema: la
imposibilidad de asimilar y desarrollar las competencias que se planteaban en sus guias docentes. Se generaba
asi un déficit forzoso en el proceso de aprendizaje. Para intentar paliar esta carencia, se desarrollaron de manera
urgente procedimientos apoyados en aplicaciones informaticas para impartir las actividades practicas a partir del
disefho y aplicacion del uso de herramientas de innovacion docente de indole tecnologico (Santos Baranda y
Armas Velasco, 2020).

En este trabajo se presentan dos ejemplos diferenciados de actividades practicas habituales en las asignaturas
de ciencias, como las practicas de laboratorio v las salidas de campo, asi como un andlisis de sus resultados y la
valoracion por parte de los alumnos. Son las practicas de laboratorio de Fundamentos de Biotecnologia (Biotec,
grado Ingeniera Quimica y dobles grados), Genética (GenBio, grado Biologia) y Biochemistry & Molecular Biology
(Biochem&MolBiol, grado bilinglie Ingenieria Biomédica); y la salida de campo de Geodinamica Externa (grado
Ciencias Experimentales).

La virtualizacion de las practicas de laboratorio se baso en el desarrollo y recopilacion de material audiovisual y/o
herramientas informéticas. Se explicaron los protocolos mediante esquemas y fotografias de los instrumentos del
laboratorio, asi como demostraciones practicas de los ejercicios de bioinformatica y de la elaboracion de graficas
a partir de tablas de datos mediante el procesador Excel. Se propuso la visualizacion de procedimientos practicos
de laboratorio a partir de plataformas educativas online, elaboradas por laboratorios biotecnologicos, plataformas
docentes de universidades y secciones de formacion de centros de investigacion. Por Gltimo, se proporcionaron
datos de laboratorio reales, lo que permitio a los alumnos interpretar y discutir estos resultados. Las practicas de
campo permiten la observacion de las formas geolbgicas in situ y favorecen la comprension de los procesos que
las han generado. La imposibilidad de realizarlas supuso la elaboracion de altermativas vinculadas con los Sistemas
de Informacion Geografica, entre ellas los denominados Story Maps que permiten la combinacion de mapas,
imagenes y texto, y asi se prepard un recorrido virtual que sustituyo la visita a la zona de estudio (Pérez Peha et
al, 2014).

Se han analizado las calificaciones obtenidas por los alumnos en estas actividades practicas virtualizadas (2019-
2020) en relacion con las medias obtenidas en los dos cursos anteriores (2017-2018 y 2018-2019). También se
ha analizado el tipo de evaluacion realizada y el porcentaje de aprobados. Para valorar el grado de satisfaccion
del alumnado con las actividades virtuales se ha realizado una encuesta individual. En relacion a las practicas de
laboratorio se ha observado un incremento en la media de las notas durante el curso 2019-2020, siendo mayor
en Biotec (incremento medio de 2.79 puntos, porcentaje de aumento 45.59%), seguido por GenBio (incremento
medio de |.13 puntos, 16.20%) y Biochem&MolBiol (incremento medio de 0.70 puntos, 12.04%). El porcentaje
de aprobados en la convocatoria ordinaria también se ha incrementado durante el curso 2019-2020, siendo el
aumento del 41.17% en Biotec, del 23.46% en BioGen vy del 12.04% en Biochem&MolBiol. En cuanto a la salida
de campo, apenas ha variado la nota media (disminucion de 0.30 puntos, 5.66%), pero se ha reducido el nlmero
de aprobados en un 24.03% en el curso 2019-20. El grado de satisfaccion de los alumnos con esta virtualizacion
de las actividades practicas ha sido alto o muy alto, pero prefieren seguir estas actividades de forma presencial,
acorde a los resultados de las encuestas realizadas. Aun cuando la asistencia presencial no puede ser sustituida
permanentemente mediante este tipo de herramientas, la virtualizacion de las actividades practicas no ha tenido
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un efecto perjudicial en el rendimiento académico de los alumnos y ha sido valorada de forma muy positiva. Los
resultados de las notas se han mantenido o incrementado notablemente en el curso 2019-2020 segln las asig-
naturas; y el porcentaje de aprobados se ha incrementado en las practicas de laboratorio, aunque se ha reducido
en la salida de campo.

En situaciones tan excepcionales como la que ha planteado la pandemia, resulta de utilidad disponer de estos
recursos que pueden ser utilizados para atenuar las carencias educativas derivadas de esta situacion, e incluso
ofrecer a alumnos con movilidad reducida, u otro tipo de limitacion, la posibilidad de llevar a cabo tanto practicas
como salidas de campo. De forma adicional, se plantea complementar en futuros cursos este tipo de actividades
remotas, tanto en las practicas de laboratorio como de campo, con la integracion de realidad virtual e imagenes
360°, ahadiendo audios y esquemas interpretativos que podran ser utilizados por los estudiantes de forma auto-
noma, o guiados por el profesor de forma presencial o en remoto.

Palabras clave: Confinamiento, Docencia en remoto, Recursos tecnologicos, Virtualizacion
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Apoyando al profesor y a los estudiantes con una propuesta de modelo de gestion de
turnos para clases tedrico-practicas presenciales o a distancia

Diana Perez-Marin
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La clase teodrica es la modalidad organizativa en la que se utiliza frecuentemente como estrategia didactica la
exposicion verbal por parte del profesor de los contenidos a los alumnos, pero se corre el riesgo de que los estu-
diantes adopten una actitud pasiva, por eso es aconsejable proponer ejercicios practicos en los que suelen surgir
dudas. Esto, sin embargo, puede tener también la consecuencia de desbordar al profesor ante un alto nUmero
de consultas, sin recordar el orden en el que debe responderlas. En este capitulo se propone un nuevo modelo
de gestion de tumnos para ayudar a solucionar esta situacion. En el curso 2019/2020 se realizd un experimento
con 90 estudiantes del Grado de Educacion Primaria obteniendo como resultados una alta satisfaccion tanto por
profesores como por estudiantes, validando el modelo propuesto.

Palabras clave: Gestion de turnos, Educacion Primaria, Clases teorico-practicas, Profesor coach
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Libro de Abstracts

Aplicacion de tecnologias de bajo coste en la asignatura de Tecnologias de la
Informacidn en las Ciencias del Deporte en el entorno de la Covid-19

Marta Leyton-Roman
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Debido a la pandemia declarada por la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) (2020) ocasionada por el virus
coronavirus, se decretd un estado de alarma, que supuso un periodo de confinamiento. Desde el punto de vista
educativo, esto ha supuesto cambiar la rutina tanto en la manera de aprender como en la manera de ensefar, la
cual se ha desplazado al campo telematico, suponiendo un reto para todos los docentes (Crawford et al., 2020;
Rapanta et al,, 2020).

En la asignatura de Tecnologfas de la Informacion en las Ciencias del Deporte, se han llevado a cabo adaptaciones
para que el alumnado consiga adquirir las competencias programadas para el curso 2019/2020. Se trata de una
materia esencial para los futuros Graduados en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte cuya transversalidad
con el resto de las asignaturas la hace importante.

El objetivo es dar a conocer diferentes tecnologias de bajo coste vy su aplicacion practica en la asignatura Tecnolo-
gias de la Informacion en las Ciencias del Deporte, impartida a distancia a través del aula virtual de la Universidad
Rey Juan Carlos (URJC).

Material y Método

En Marzo de 2020 se realizd un cambio en la guia docente, y se realizb una blUsqueda de aplicaciones Utiles de
bajo coste y acceso libre para la adquisicion de la siguiente competencia especifica:

* CG6. Aplicar las tecnologias de la informacion y comunicacion al ambito de las Ciencias de la Actividad Fisica
y del Deporte.

Las aplicaciones utilizadas y las practicas realizadas fueron las siguientes:

* Huld Technique (https://www.hudl.com/products/technique): aplicacion de acceso libre para Apple/Android,
mide centro de gravedad y angulos en un gesto técnico deportivo. Sustituyo al goniometro.

- Practica: Cada estudiante planteaba una hipotesis de investigacion, donde la variable dependiente fuese un
angulo vy la independiente un gesto técnico o ejercicio. Cada estudiante debia medirse (desde su casa) un gesto
técnico (por ejemplo lateral de gimnasia deportiva) o ejercicio (por ejemplo countermovement jJump) que pro-
pusiese el compahero, y mandarle los resultados.

* Excel 2010 o 2016: Programa de célculo. Sustituye al programa de coste SPSS 19.0.

- Practica: el objetivo fue realizar analisis basicos como el diferencial o correlaciones, con los datos recopilados
de la practica anterior. Para ello se utilizd la metodologia Flipped Leaming. Se crearon videos con cada contenido
de Excel. El alumnado tenfa que visualizarlos y después en la videoconferencia de clase resolver dudas y practicas
simples con datos que proporcionaba el profesorado, con el fin de que pudiesen realizar los anélisis de la hipo-
tesis planteada en la practica anterior de manera autonoma.

* Kinovea (https://www kinovea.org/): programa para el analisis de un gesto deportivo. Permite medir aspectos
como angulos, centro de gravedad, velocidad, aceleracion, etc. Sustituye a la practica en pabellon con camara y
metro.

- Practica: el alumnado se debia descargar desde Youtube (https://es.savefrom.net/|-youtube-video-down-
loader-4.html) el video de un gesto técnico del deporte que eligiese (e, tiro libre en baloncesto, salto de longi-
tud, etc.), de un deportista profesional y otro amateur, siguiendo unas recomendaciones especificas (por ejemplo
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videos en velocidad real, grabacion fija, etc.). Posteriormente se explicaba el funcionamiento del programa con
un gesto técnico comin, en la videoconferencia creada para la clase. El alumnado tenia que analizar de manera
autonoma diferentes aspectos del gesto técnico en ambos deportistas, y realizar un informe en Word o Power
Point, sobre los aspectos a mejorar del deportista amateur.

Resultados

En relacion con los resultados del aprendizaje de manera subjetiva se puede concluir que hubo una buena
acogida generalizada de las practicas propuestas, las cuales se evidencian de manera objetiva en el alto ndice
de participacion del alumnado en las videoconferencias (media 85 %), media de la evaluacion de las practicas
(8/10) obtenida a través de una ribrica especifica para cada una, y valoracion final del profesorado a través de
la encuesta que realiza la URJC al final de la asignatura (puntuacion 4.6/5, 20/27 estudiantes encuestados Grupo
2; puntuacion 4.5/5, 13/20 estudiantes encuestados Grupo 1), como a través de una encuesta realizada por el
profesor sobre su docencia y contenidos impartidos, la cual consta de preguntas abiertas.

Referencias
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La esencia pedagdgica del proceso de enseiianza y aprendizaje a través de
herramientas digitales durante el confinamiento

Marta Gémez Gémez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La pandemia por COVID-19 ha impactado en la formacion del profesorado. A continuacion, se presenta una
experiencia de innovacion educativa que es fruto de la adaptacion de la docencia presencial a una modalidad en
remoto sin perder la calidad ni la esencia pedagbgica del proceso de ensehanza-aprendizaje (Quintana, 2020;
Siles, 2020).

Desde dos grupos de la asignatura “Sociedad, Familia y Educacion” del Master de formacion del profesorado se
plantea como objetivo general: utilizar herramientas y recursos digitales de manera pedagobgica, que favorezcan la
implicacion y colaboracion entre estudiantes, y entre estos y la profesora. Los objetivos especificos son: (1) dar a
conocer herramientas, recursos y metodologias activas que se utilicen en el aula presencial y virtual, (2) analizar
su uso durante el confinamiento y (3) ayudar a los estudiantes a desarrollar actitudes positivas ante el aprendizaje
en remoto.

Estos objetivos se basan en los pilares de la Educacion propuestos por la UNESCO (Delors, 1996): aprender a
conocer (saber), aprender a hacer (saber hacer), aprender a vivir juntos y aprender a ser (saber ser) en relacion
con la tecnologia en tiempos de pandemia.

Material y Método

La experiencia fue avalada por el Comité de ética de la URJC quien emitid un informe favorable.

La metodologia de ensefanza y aprendizaje es tedrico/practica, activa, participativa y con ingredientes del Apren-
dizaje Basado en el Juego. En cada sesion se ha combinado la explicacion del temario a través de video clases,
actividades y resolucion de dudas, sincrona y asincronamente. Bajo el Aprendizaje Colaborativo y Cooperativo
se ha facilitado el trabajo en equipo y el aprendizaje autbnomo desarrollandose competencias transversales, ge-
nerales y especificas (OECD, 2020).

Las herramientas y recursos digitales utilizados fueron:

* Aula virtual con recursos como: (1) foros de dudas y debate vy los foros de trabajo en equipo, (2) video-
conferencias a través de Blackboard Collaborate donde se compartieron presentaciones de power point
enriquecidas, se crearon salas privadas para atender a los grupos vy para realizar las revisiones de examenes
y se realizb una videoconferencia de repaso a través de juegos (tab(, pasa palabra, pasword, si yo fuera...y
gestos y mimica) y (3) examen en Moodle.

* Elvideo, a través del role playing virtual, donde los alumnos realizaron un simulacro de tutorfa con padres.

* El Blog de la asignatura (http://sociedadfamiliayeducacionmaster.blogspot.com/) como comunidad de apren-
dizaje virtual se convirtid en un espacio de intercambio de informacion, experiencias y opiniones acerca de la
asignatura y de la Educacion, asi como en una ventana al mundo durante los meses de confinamiento.

* El portfolio digital fue una tarea de trabajo en equipo donde se reflexiono sobre la asignatura. Los alumnos
utilizaron diferentes recursos online para comunicarse vy trabajar (one drive, Dropbox, Teams, foros de tra-
bajo en aula virtual, Skype, WhatssApp, etc.).

Resultados

Desde el punto de vista de los estudiantes la experiencia ha sido positiva y asi lo han reflejado de manera cuali-
tativa en: (1) testimonios en correos electronicos, foros y blog: “Has conseguido tejer un vinculo en la distancia”,

“Gracias por motivamos a pesar de la distancia”, “Gracias por compartir con nosotros tu entusiasmo”...; (2)
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valoraciones docentes: 4.8 v 4.7/ 5; y (3) cuestionario ad hoc con escala Likert (1-5): (algunas conclusiones: el
portfolio, blog y juego online son las herramientas mas valoradas, el 70% han adquirido muchos conocimientos y
desarrollado actitudes muy positivas con estas herramientas y solo el 50% reconoce haber desarrollado muchas
competencias...). Desde un punto de vista cuantitativo resaltamos un buen rendimiento académico, con notas
medias de 8,4 vy 8.7/10.

Desde el punto de vista de la profesora, algunos (1) aspectos positivos son: la gratificacion del trabajo bien hecho
en un contexto virtual inesperado vy en circunstancias especiales; el vinculo generado; el sentimiento de grupo y
de comunidad (virtual); (2) aspectos a mejorar: mejor gestion del tiempo dedicado a la asignatura haciendo mas
participes a los estudiantes en algunas tareas.

Conclusiones

La presente experiencia pretende mostrar que, en un escenario virtual de ensehanza-aprendizaje es posible
motivar y conectar a profesores vy a estudiantes a través de herramientas digitales, planificadas de manera peda-
gbgica, que les ayuden a adquirir conocimientos, desarrollar competencias y actitudes positivas ante el aprendizaje
online. Esta experiencia se puede transferir a cualquier otra asignatura, solo tenemos que repensar el proceso de
ensefanza-aprendizaje desde una perspectiva de cambio en el que la tecnologia se convierte en nuestra aliada.
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Evaluacion de la eficacia del Aprendizaje basado en proyectos (ABP) en las
diferentes modalidades docentes: presencial, semi-presencial y online

Patricia Catala, Carlos Maria Alcover, Lorena Gutierrez y Cecilia Pefiacoba
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es considerado uno de los métodos de aprendizaje activo mas eficaces
(Medina-Diaz & Verdejo-Carrion, 2020). A partir de esta metodologia, el profesor adquiere un rol de guia en el
proceso de ensehanza-aprendizaje y el alumno pasa ser el protagonista de dicho proceso (Medina-Diaz & Verde-
jo-Carrion, 2020). Enmarcada en la teorfa constructivista (Martin et al, 2017), el ABP proporciona un contexto
de aprendizaje real que implica a los estudiantes en el disefo de un proyecto, en la resolucion del problema, en
la toma de decisiones y en el trabajo de investigacion que esto conlleva (Kokotsaki et al., 2016).

El impacto de la pandemia COVID-19 ha supuesto un cambio obligado en la manera de ensefar (Garcia-Planas
& Taberna Torres, 2020). Aprovechar la modalidad online o a distancia ha sido crucial para lograr la continuidad
del aprendizaje. Hasta el momento, la investigacion realizada sobre el APB en el ambito de la educacion superior
se ha realizado en la educacion presencial. Por ello, el primer objetivo de este trabajo consiste en comparar la efi-
cacia de esta metodologia, transversalmente apoyada en herramientas tecnologicas (TIC) como eje del proyecto,
en las diferentes modalidades docentes: online, semi-presencial y presencial. Ademas, como objetivo secundario
se valora la percepcion de los estudiantes sobre el aprendizaje, aplicabilidad, utilidad de las TICs y experiencia de
la metodologla empleada.

Material y métodos

La muestra esta compuesta por 161 estudiantes de primer curso del Grado en Ciencias de la Actividad Fisica vy
el Deporte (CAFyD) de la Universidad Rey Juan Carlos. De ellos, el 35.4% (n = 57) realizaron el proyecto en la
modalidad presencial durante el curso 2017/2018, el 32.9% (n = 53) lo hicieron en modalidad semi-presencial
durante el curso 2018/2019 y el 31.7% (n = 51) online durante el curso 2019/2020.

El ABP se realizd dentro de la asignatura de Comunicacion y Psicologia del Deporte. Los contenidos dados, los
proyectos v los instrumentos de evaluacion empleados fueron los mismos para todos las modalidades. Los pro-
yectos fueron elaborados por grupos de 5 estudiantes. Se empled Google Drive como portafolio. El proyecto
se organizO en siete fases: |) elegir del problema real sobre el que se iba a realizar el proyecto, 2) analizar la
literatura previa y elaborar el marco conceptual, 3) plantear el proyecto, 4) planificar el proyecto, 5) preparar el
proyecto, 6) ejecutar el proyecto, 7) analizar los resultados obtenidos en el proyecto, 8) evaluacion multifocal y
9) exposicion y defensa oral del proyecto.

Para evaluar la eficacia de las diferentes modalidades docentes empleadas, se utilizd un indicador de rendimiento
individual (examen), un indicador de rendimiento grupal (trabajo de acuerdo a rubrica previamente conocida) y
un tercer indicador de autoevaluacion del alumno (cinco preguntas abiertas: aprendizaje, satisfaccion, aprendizaje
activo, TICs y trabajo grupal).

Resultados

Las calificaciones promedio obtenidas por los estudiantes en la evaluacion individual fueron ligeramente supe-
riores en a modalidad semi-presencial (media = 7.64, D.T. = |.64) frente al modelo online (media = 7.04, D.T.
=201) y presencial (media = 6.71, D.T. = 1.26). Este incremento resulto ademas, estadisticamente significativo
(p<.005) en el caso de la valoracion del docente (media = 8.72, D.T. = 1.02; media = 6.89, D.T. = 1.82; media
=793, D.T. = 1.31, respectivamente).

Respecto a la autoevaluacion de competencias, los alumnos valoran mas el aprendizaje a través del APB en la mo-
dalidad presencial (97%), estan mas satisfechos con el trabajo en la modalidad semi-presencial (96%) , consideran
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muy apropiado el uso de las TICs en todas las modalidades docentes y lo consideran mas (til en la modalidad on-
line (98%). Por ultimo, los alumnos de la modalidad presencial considera mas positivo el trabado en grupo (70%).
Conclusiones

) El APB resulta muy efectivo con independencia del modelo docente empleado, obteniendo mayores puntua-
ciones promedio la modalidad semi-presencial.

2) La aplicacion del ABP permite la adquisicion de competencias y habilidades necesarias para el desarrollo per-
sonal y profesional de los estudiantes del Grado en CAFyD.

3) Los estudiantes perciben el APB como una metodologia muy apropiada y Gtil para su proceso de aprendizaje.
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Videos de animacion e infografias interactivas como herramientas didacticas para
el conocimiento y la puesta en valor del patrimonio natural de Madrid en tiempos de
COoVID-19

Koldo Trapaga Monchet y Manuel Alvaro Mora
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La irrupcion del COVID-19 vy las medidas sociales y sanitarias adoptadas por las autoridades han creado un marco
de regulacion de la vida diaria al cual no estabamos acostumbrados. Producto de esta situacion en marzo de 2020
comenzo en la Comunidad Autbnoma de Madrid la docencia online, que tiene visos de perdurar (en ocasiones
con cierta actividad presencial) durante un plazo temporal alin por establecer. En este contexto, la educacion
digital se ha convertido en la modalidad de ensehanza principal, lo que conlleva una serie de adaptaciones tanto
para los docentes como para los discentes.

De acuerdo a los marcos normativos — a diferentes escalas, local, regional, nacional e internacional- de proteccion
de los patrimonios culturales y naturales, ambos forman parte de la identidad individual y colectiva. Es por ello
que una de las labores fundamentales es diseminar y poner en valor este patrimonio para amplios espectros de
la sociedad.

Materiales

Fruto de esta nueva realidad, y con el objetivo de encontrar nuevas estrategias de adaptacion metodologica vy
tecnologica, se ha creado un video de animacion sobre La Casa de Campo junto con su correspondiente mapa e
infografias interactivas, que es resultado de un proceso de investigacion de materiales historicos (documentacion
archivistica, material bibliografico y material visual). Los materiales creados a partir del paquete Adobe (Photos-
hop, llustrator, After Effects y Premiere) se encuentran colgados en abierto en Youtube a través del canal Royal
Sites Heritage URJC y en la pagina web www.proyectocinter.com. El conjunto de ilustraciones tratadas para el
video ha servido también para la creacion de fichas e infografias que complementan los contenidos del video,
ofreciendo la posibilidad de ampliar los conocimientos y profundizar en la materia en funcion de las necesidades
del grupo al que van dirigidas. Esto lo convierte en una herramienta muy versatil y dindmica que puede adaptarse
tanto al profesor como a los alumnos.

Tecnologias digitales para la innovacion

Conjuntamente con las tecnologias anteriormente expuestas para el desarrollo del video animado v las ilus-
traciones, en este trabajo nos vamos a centrar en las herramientas tecnologicas de aprendizaje que dispone la
Universidad Rey Juan Carlos. Por ello, el video de animacion v las ilustraciones seran difundidas y compartidas
por medio de Microsoft Teams, a parte de los ya mencionados medios de divulgacion. Para valorar la eficacia de
esta herramienta de aprendizaje digital y de las explicaciones otorgadas, se empleara la aplicacion Quizzizz para
la realizacion de una encuesta anonima al discente.

Resultados esperados de la practica

Con ello se pretende mejorar los procesos de ensenanza y aprendizaje en las modalidades de ensefhanza presen-
cial y digital de la asignatura “Social History of Education” (Grado de Educacion Primaria, Vicalvaro) en el temario
relativo a la llustracion -cuando se aborda la evolucion de la idea y concepto de “progreso ciclico” a “progreso
lineal” que ha sido parte de la base del crecimiento economico de las dos Ultimas centurias-. De esta forma se
pretende garantizar una educacion inclusiva y equitativa de calidad y promover oportunidades de aprendizaje
permanente para todos.
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Por medio de la explicacion de la evolucion de la Casa de Campo desde el siglo XVI hasta la actualidad no solo se
favorece el aprendizaje sobre la evolucion del concepto de “progreso” expuesto, sino que permite comprender
las practicas de proteccion y explotacion de los recursos naturales que los monarcas hispanos implementaron en
la Real Casa de Campo, y que hoy en dia agrupamos bajo la terminologia de “sostenibilidad” y, en menor me-
dida, "“desarrollo sostenible”. De esta forma, se pretende también concienciar de la importancia del cuidado del
medio ambiente y de practicas de explotacion sostenibles de los recursos naturales, de acuerdo a los objetivos
4 (Educacion de calidad) y 15 (Vida de ecosistemas terrestres) de la agenda 2030 de las Naciones Unidades.

Ademas, se pretende poner en valor el patrimonio natural y cultural de la Comunidad de Madrid, fortaleciendo
las identidades colectivas de pertenencia a la comunidad y al territorio.

Asimismo, estos materiales digitales seran empleados para la explicacion del nacimiento de la legislacion protec-
cionista y conservacionista del “Patrimonio Natural” dentro de la asignatura de Cultural Heritage (impartida en
el primer curso, segundo semestre en el grado de Turismo en inglés), resultando una parte de la estrategia de
adaptacion metodologica y tecnolbgica llevada a cabo ante la pandemia del COVID- 9.

Para valorar la adecuacion de los materiales empleados y las explicaciones realizadas por el docente, asi como
para dinamizar y gamificar la formacion, al final de la clase se realizara al alumnado un pequeho cuestionario ano-
nimo por medio de la aplicacion Quizzizz.

Palabras clave: Video de animacion, Infografias interactivas, Patrimonio Natural, Educacion Digital, Herramientas
Didacticas, Casa de Campo

59



Matar a Gropius. Una experiencia docente sobre La historia del disefio del siglo XX

Alberto Ruiz Colmenar
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Se suele decir que un paso fundamental de la experiencia de maduracion del individuo pasa por superar el as-
cendente moral e intelectual de los progenitores, lo que en lenguaje corriente se denomina “matar al padre”. En
el caso del estudio de la Historia del Diseho, la influencia de personajes como Walter Gropius, fundador de la
Escuela Bauhaus, resulta, en ocasiones, abrumadora para los estudiantes, que tienden a asumir que el buen diseho
pasa, irremediablemente, por imitar el estilo de la archiconocida Escuela.

Durante el curso 2019-20, y motivado en parte por la necesidad de adaptar la docencia a las circunstancias deri-
vadas de la suspension de la presencialidad, se planted la conveniencia de sustituir las pruebas tradicionales de la
asignatura Historia del Diseho, de primer curso del Grado en Diseho Integral y Gestion de la Imagen de la URJC
por un procedimiento de evaluacion continua. Se decidié orientarla hacia un sistema de “aprendizaje activo” en
el que los estudiantes pudieran poner en practica lo aprendido durante el curso. Para ello, se propuso la organi-
zacion de un concurso de cartelerfa.

Objetivos y métodos

El tema del concurso era celebrar el 101er aniversario de la fundacion de la Bauhaus (1919) y en las bases se
planteaba un Unico condicionante: que el estilo de diseho utilizado no podia ser el caracteristico de la Escuela. Se
trataba de disehar una especie de “Bauhaus sin la Bauhaus”. El reto consistia en plasmar el espiritu universalmente
conocido del proyecto de Gropius recurriendo a herramientas y concepciones visuales completamente ajenas
(Art-Deco, constructivismo, arte pop, etc.). Es decir, superar la influencia del maestro y generar un producto que
él hubiera rechazado de plano pero que, analizado desde el punto de vista de un disehador actual, tuviera una
indudable calidad grafica y comunicativa.

Cada estudiante presentd una propuesta que, de forma andnima, se distribuyo entre el resto del grupo que
actud, a su vez, de jurado, votando sus carteles preferidos. La calificacion de la practica se baremaba segln la
posicion obtenida en la votacion Se otorgaba calificacion méaxima al primer premio, y esta disminuia de forma
sucesiva, aunque se eliminaba la calificacion de suspenso, con poco sentido en este tipo de herramienta. Consi-
deramos que esta dindmica introducia un componente de motivacion extra en las herramientas, mas habituales,
de autoevaluacion y evaluacion por pares. Para la formalizacion de la experiencia se utilizaron varios recursos del
Aula Virtual: la herramienta Tarea permitia la entrega de la propuesta y su posterior evaluacion. Fue tarea del
profesor redistribuir las propuestas de forma anonima (mediante un nimero asignado) para organizar la vota-
cion mediante la herramienta Encuesta. Ademas, el Foro de la asignatura sirvio como medio de comunicacion y
comunicacion de los resultados.

Resultados

La acogida de la propuesta fue muy positiva. Es necesario reconocer que esta experiencia sustituia al habitual
examen caracteristico de la asignatura hasta este curso, que partia de un concepto mas tradicional de la evalua-
cion, por lo que la aceptacion por parte del alumnado era algo que se daba por hecho. Aun asl, los estudiantes
mostraron desde el principio una predisposicion muy positiva por la dinamica y el resultado del concurso alcanzb

una calidad grafica de alto nivel.

Los estudiantes se involucran en el aprendizaje activo cuando participan en el propio proceso de aprendizaje. Este
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proceso de incorporacion a las dinamicas de aprendizaje y evaluacion parte, en nuestro ejemplo, de la simulacion
de un caso real (la organizacion de un concurso) al que los futuros egresados se tendran que enfrentar a menudo
en su vida profesional. Su implicacion se refuerza, ademas, por el hecho de participar como jurado del propio tra-
bajo de sus compaheros en una variedad, algo menos rigida, de una herramienta de Evaluacion por pares ciegos.
En este proceso, el estimulo de relacionar su calificacion al resultado del concurso es un activador del interés,
aunque consideramos que los resultados hubieran sido igualmente positivos en otro escenario.

Conclusiones

Los resultados demuestran que la actividad consiguid sus objetivos, por lo que se ha decidido incorporarla de
forma definitiva en los sistemas de evaluacion de la asignatura. Con una simple variacion en el tema del concurso,
esta herramienta puede adaptarse, ademas, a otro tipo de asignaturas de corte teodrico, introduciendo el apren-
dizaje activo en materias de orientacion tradicional, dentro de las ensehanzas creativas. En cuanto a las lecciones
aprendidas, la falta de experiencia del docente en este tipo de herramientas motivo la omision de un adecuado
seguimiento formal de la acogida de los estudiantes, recogida de forma espontanea. En futuras experiencias se di-
sefara un sistema de Encuesta que permita ahadir esta variable a la herramienta. Se piensa implementar, ademas,
una Ribrica de evaluacion motivada en la que los estudiantes justifiquen los aspectos por los que han escogido
una determinada propuesta.

Palabras clave: Aprendizaje activo, Autoevaluacion, Historia del Diseho

61



Aprendizaje colaborativo virtual en tiempos de COVID-19: creacion de grupos de
trabajo sincronos con Blackboard Collaborate

Ana Segovia Gordillo
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Metodologias de aprendizaje on-line

En el aprendizaje colaborativo los estudiantes no aprenden solos, sino con sus compaieros. Para ello, el trabajo
en grupo es indispensable: este aprendizaje “se concreta mediante la participacion de dos o mas individuos en
la bUsqueda de informacion, o en la exploracion tendiente a lograr una mejor comprension o entendimiento
compartido de un concepto, problema o situacion” (Scagnoli 2006:39). Asl, “en el aprendizaje colaborativo las
metas de los miembros del grupo estan compartidas y cada individuo alcanza su objetivo s6lo si sus compaheros
también consiguen el suyo” (Jarauta 2014:284). Con estas claves podremos logar el aprovechamiento maximo
del proceso de ensehanza-aprendizaje: se incrementa la motivacion del alumnado, se desarrollan habilidades in-
terpersonales y se adquieren contenidos de forma significativa (Aranda 2015). Ademas, se ajusta perfectamente
a las exigencias de la educacion superior porque hace posible el aprendizaje por competencias de manera eficaz.
De hecho, en el contexto universitario se han puesto en practica variadas experiencias colaborativas. Para ello,
resulta esencial contar con la asistencia de las tecnologias digitales como las wikis, los foros o Google Drive (Mar-
tihez y Cegarra, 2018; Sassano y Martin, 2019; Segovia y Herranz, 2019).

Ahora bien, si tenemos en cuenta que “el aprendizaje colaborativo es, ante todo, un sistema de interacciones”
(Aranda 2015:4), ;como facilitar esos aprendizajes colaborativos sincronos en las clases virtuales? Sin duda, “en-
frentarse a una pandemia constituye un elemento de extraordinarios retos académicos” (Cerdas, Mora y Salas
2020:3). La experiencia educativa planteada muestra que Blackboard Collaborate permite dar respuesta a este
desafio y proporcionar condiciones favorables para la implementacion del aprendizaje colaborativo sincrono en
entornos virtuales.

Esta experiencia piloto se desarrolld en la asignatura Diseno Curricular de Lengua Castellana y Literatura [LCYL]
perteneciente al Master Universitario en Formacion del Profesorado (2° semestre, 2019-2020). Segln el sistema
de evaluacion del RUCT, el 30% de la nota final se evalUa a través de la participacion activa en actividades for-
mativas presenciales. Para adaptar la evaluacion a la docencia en remoto, se planteo la realizacion de dos trabajos
colaborativos sincronos gracias a la creacion de grupos de trabajo independientes con Blackboard Collaborate.
El primer trabajo consistio en la creacion de una wiki sobre las competencias clave y el segundo, en la revision vy
analisis del curriculo de LCYL. La finalidad de esta experiencia fue no solo potenciar el trabajo colaborativo, sino
también el aprendizaje de los contenidos: familiarizar a los futuros docentes con la legislacion que rige nuestro
sistema educativo y con el curriculo de LCYL. Los miembros de cada equipo contaron con un espacio virtual
para interactuar con sus compaheros e ir resolviendo las tareas colaborativamente. Cada alumno, en la sala in-
dependiente de su grupo, podia compartir la pizarra, archivos y aplicaciones con el resto del equipo. Ademas,
estuvieron conectados con la docente a través del chat grupal y pudieron plantear de forma sincrona las dudas.
La profesora superviso las salas independientes v estuvo disponible para ofrecer retroalimentacion.

Los resultados muestran, entre otros aspectos, que los grupos de trabajo colaborativo sincronos creados con
Blackboard Collaborate contribuyen al aprendizaje de los contenidos académicos y fomentan el desarrollo de
habilidades comunicativas y de trabajo en equipo. Las dificultades encontradas nos permiten plantear propues-
tas de mejora: por un lado, de cara a la planificacion temporal, es necesario saber que Blackboard Collaborate
no permite crear los grupos antes de que la sesion haya comenzado ni guardarlos; por otro, es aconsejable la
elaboracion de fichas de autoevaluacion, para valorar mejor el trabajo individual y grupal de alumnado, asi’'como
sus percepciones sobre la experiencia. Este trabajo pretende abrir el camino hacia nuevas investigaciones en
entornos virtuales sincronos.
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* Aranda, L. (2015). Un acercamiento al aprendizaje colaborativo en educacion superior. El aprendizaje cola-
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Endless DollHouse Project

Fermina Garrido', Mara Sanchez Llorens? y Gonzalo Lozano Arce’
" Universidad Rey Juan Carlos, ? Universidad Politécnica de Madrid, * Profesional

Resumen

Tras 20 dias de confinamiento, el equipo de Casa de Munecas Infinita nos reunimos para poner en marcha un
projecto de exploracion grafica sobre los espacios domésticos confinados. El enclaustramiento a la intimidad nos
ofrecia la posibilidad de reflexionar y expresar nuestras inquietudes sobre el espacio interior limitado en el que
nos Moviamos.

La escena de lo doméstico tomo un valor primordial repentinamente. Gran parte de las funciones sociales que
en febrero realizdbamos de puertas afuera las hemos realizado en el interior de nuestras viviendas durante el
confinamiento ayudados fundamentalmente por las pantallas de nuestros dispositivos. Si las estancias han sido
aulas, oficinas, escenarios y gimnasios, los moviles, tabletas y ordenadores han sido pizarras, salas de reuniones,
gradas y tiendas. Todo lo imaginable entro en el espacio del hogar.

De nuestra experiencia con las casas de munecas teniamos la conviccion de que este juego tradicional permitia
explorar mediante el entretenimiento temas que son arduos de tratar de otra manera. De hecho, en otras épo-
cas se han utilizado para resolver crimenes, averiguar maltratos y trastornos o adoctrinar, pero también como
juego de placer voyeur y entretenimiento mimético. Es un objeto que permite imaginar otras realidades y escapar
de la propia.

Nace el proyecto Endless DollHouse (EDH) con un llamamiento a la comunidad, estudiantes, docentes v allega-
dos a participar enviando una ensonacion en tormo al espacio habitado, un dibujo, collage, maqueta o video que
reflejara su experiencia de lo sucedido, del ahora o del futuro inmediato, su manera de percibir, superar, detestar
o sohar la estancia doméstica confinada y la nueva normalidad.

En los primeros dias de abril activamos el soporte, la cuenta de instagram @endlessdollhouseproject. Una invita-
cion a la participacion por tiempo indefinido para reunir un nimero ilimitado de narrativas, tantas como fueran
posibles, que visibilizasen lo domeéstico en la que cada imagen es una habitacion abierta a la visita y al juego. Tres
imagenes juntas componen un piso relacionandose entre s compositiva o teméaticamente. Sumando pisos, la casa
crece al infinito.

El 16 de abril publicamos con tres ensonaciones propias el primer piso de EDH. A partir de ese momento co-
menzamos a recibir propuestas hasta completar la treintena de pisos que terminé teniendo. Hemos tenido /8
participantes, estudiantes de arquitectura y diseho, docentes, interesados en la vivienda y las transformaciones
sobre nuestra domesticidad y sus paisajes, investigadores, profesionales y personas no relacionadas con la arqui-
tectura pero que al recibir la llamada sintieron una necesidad de expresar poéticamente la relacion que mante-
nian con su espacio intimo. EDH adquiere sentido en las relaciones propuestas, cuando se genera una comunidad
virtual, cuando la suma caleidoscopica de composiciones visuales ltdicas genera un escenario compartido.

Para el posterior andlisis, una vez que fue terminando el primer confinamiento, clasificamos las imagenes en siete
conceptos ayudandonos de las ideas planteadas por Gaston Bachelard en 1957 en La poética del espacio, tras la
larga reclusion bélicaen el que plantea que ““La casa es nuestro rincon del mundo, nuestro universo.” Cada con-
cepto tiene que haberse repetido en seis imagenes vy tiene que ser relevante para comprender las percepciones
del espacio doméstico en la época de pandemia y confinamiento.

Las estancias, que fuimos publicando durante los meses de abril a julio, han sido ahora reorganizadas en pequenas

casas de muhecas conceptuales que nos permiten extraer conclusiones sobre las ensohaciones espaciales de los
participantes.
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Las siete meta-casas de conceptos se organizan en toro a tres “calles” que funcionan como hilos conductores de
pensamiento. Tres caminos o senderos para no perder ni olvidar el ensueho del “hombre que anda, el ensueho
del camino” tal y como lo planted Bachelard. La primera traza, con los tres conceptos vy sus casas correspondien-
tes, un camino en el que la intimidad gradualmente va tomando forma para convertirse en un espacio complejo
e interconectado como es la casa actual. Transitamos por ensonaciones, burbujas, simulaciones y acumulaciones.
La segunda es un camino de ida y vuelta entre pantallas y ventanas. Dos dispositivos que han sido los medios
protagonistas de socializacion durante la pandemia. La tercera traza el camino que desde el paisaje llega a las
escenas. explorando composicion que traen el exterior a la casa, al refugio.

Palabras clave: Casa de munecas, Dollhouse, Estancia doméstica, Domestic room, ensonacion, dream, registro
etnogréfico, ethnographic record
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Arquitectura efimera y recursos digitales: practicas innovadoras de modelizacion en
el aula universitaria

Sergio Roman Alliste y Cristobal Marin Tovar
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

En esta propuesta se presenta un modelo de practica que esta siendo desarrollada en el Grado en Fundamentos
de la Arquitectura URJC, en los campus de Aranjuez vy Fuenlabrada, en el marco del proyecto |+D “Digitalizando
la fiesta barroca. Reconstrucciones virtuales del ornato efimero en Espaia y Portugal” (PID2019-108233GB-100),
y de un proyecto de innovacion docente ligado al mismo.

El planteamiento surge de las metodologias de reconstruccion virtual de artefactos y ormatos efimeros que fue-
ron erigidos con motivo de fiestas urbanas durante periodos historicos anteriores a la invencion de la fotografia.
Cuando ese proceso de reconstruccion o “modelizacion digital” de las arquitecturas no conservadas se realiza
exclusivamente a partir de fuentes textuales y descripciones, y no se tiene informacion visual de grabados o
trazas, el caracter cientifico de la imagen resultante solo es posible desde el rigor y la transparencia del proceso
reconstructivo y la metodologia utilizada.

Para esta practica se ha preparado un estudio de caso, con el fin de desarrollar la modelizacion de un arco efi-
mero del s.XVIII en el aula como practica de aprendizaje activo basado en proyectos/retos.

La practica desarrollada en el aula se basa en un ejemplo especifico de arquitectura efimera madrileha de la época
de Carlos lll, aunque el proceso que se describe en esta propuesta serfa aplicable a otros casos historicos y per-
mitira otras variables estratégicas. Partiendo de la ausencia de fuentes visuales para la reconstruccion de esa pieza
arquitectonica, solo contamos con descripciones, que son la herramienta basica de trabajo para esta experiencia
piloto, ligada a los recursos digitales desarrollados por los docentes y propuestos a los estudiantes.

Material y métodos

La practica disehada en este caso parte de una descripcion de ornatos efimeros de hacia 1760, reconstruidos
por el docente mediante modelado 3D como parte de sus lineas de investigacion. A partir de ese modelo tridi-
mensional se han desarrollado un conjunto de modulos combinables correspondientes con las partes logicas de
la arquitectura: plintos, columnas, pilastras, medias columnas, fragmentos de entablamentos, estatuas, frontones,
arcos, cartelas, etc. Dichos modulos, renderizados en un marco espacial isométrico, son combinables posterior-
mente sin incongruencias ni deformaciones de perspectiva, y en este sentido son aptos para ser utilizados como
piezas de un puzzle abierto por parte del alumnado.

En una segunda fase, implicando ya a los estudiantes, se organizan equipos de trabajo a los que se les proporciona la
descripcion de los ornatos, y un conjunto de laminas digitales en un archivo de imagen con capas (TIFF- PSD), que
contienen las piezas del puzzle antes descritas. Los alumnos deben debatir una propuesta de reconstruccion visual
(“modelizacion™), ordenando y superponiendo las piezas modulares (capas de fondo transparente) mediante software
de edicion de imagenes (Adobe Photoshop, Gimp, etc), basandose siempre en la descripcion y tratando de desarrollar
un prototipo arquitectonico compatible con ella. El docente proporciona tanto las piezas como las instrucciones
para el correcto desarrollo de la practica, proporcionando seguimiento en caso de problemas. El objeto de la
practica es la obtencion de un modelo del arco descrito, v la elaboracion de una memoria que evidencie todas
las decisiones constructivas tomadas por los alumnos. Finalmente se procede a una exposicion en el aula de los
trabajos resultantes, en la que el docente propone también su propia hipotesis de modelizacion. Finalmente, el
docente realiza una seleccion de los trabajos mas destacados para su modelado e insercion virtual en el contexto
urbano historico, con la finalidad de mostrar a los estudiantes el resultado visual de sus hipotesis.
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El desarrollo de esta practica se alinea con las humanidades digitales, tomando de ella el énfasis en lo procesual
como parte del método cientifico de reconstruccion digital. Se pretende con ello que los alumnos tomen con-
ciencia de la importancia del proceso y su descripcion metodologica rigurosa. La calificacion siempre ira orientada
a valorar la justificacion del desarrollo de la modelizacion y la compatibilidad con la descripcion de base, y nunca
la proximidad a un modelo visual “definitivo” o univoco, ni siquiera el propuesto por el docente.

Resultados

Esta propuesta se trata de una practica en curso, y como tal permitira el andlisis de resultados durante las semanas
finales del cuatrimestre actual. No obstante, si puede hablarse de resultados planificados y esperables, vinculados
a los objetivos de la practica: a) fomentar las habilidades y destrezas de la visuoespacialidad a partir de un proyec-
to ldico de construccion bidimensional; b) familiarizar con un tema a menudo obviado de los programas, como
el arte efimero y ) desarrollar la conciencia del rigor metodologico en el alumnado. Los resultados seran ademas
comparables entre los dos campus de imparticion, dada la homogeneidad de desarrollo en ambos grupos.

Referencias

https://docs.google.com/document/d/ I MCfZUjmQMK | n8aaRn_bgpGZdKr8 QEg4aovBKOy8hErQ/edit!usp=sha-
ring

Palabras clave: Humanidades digitales, Arquitectura, Efimero, Reconstruccion vs modelizacion, Virtualizacion
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Aprendiendo de la necesidad. Los debates en modalidad online: Propuesta de
adaptacion desde la presencialidad a la modalidad remota y el recorrido inverso.
Eluso de las nuevas tecnologias en los debates presenciales

Marina Sanz Diez De Ulzurrun
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El proyecto consiste en la adaptacion de la metodologia del debate al entorno virtual.

Las actuales circunstancias del entorno educativo v la existencia de Grados on line hacen necesaria la adaptacion
de esta actividad al entorno virtual. Ademas, el uso de las nuevas tecnologias puede enriquecer la actividad del
debate en su modalidad presencial, aprovechando las utilidades que ofrece el aula virtual para la participacion
de todos los alumnos en la actividad, para la ordenacion de la discusion y, sobre todo para la evaluacion de las
contribuciones de los estudiantes.

Se utilizan tecnologfas basicas y de uso sencillo para los estudiantes, con la finalidad de que la actividad se centre
en el debate y no en los instrumentos para realizarlo.

Objetivos

* Desarrollar la capacidad de blsqueda de informacion, comprension vy critica de la informacion recibida, asf
como la transmision de esta informacion

e Fomentar el aprendizaje cooperativo para generar conocimiento a través de la interaccion y comunicacion
entre los estudiantes, fomentando la tolerancia y el respeto a la diversidad de puntos de vista sobre un pro-
blema.

*  Conectar el conocimiento con los problemas sociales, desarrollando la capacidad de analisis sobre los dis-
tintos aspectos implicados en un problema, los modelos abordaje y objetivos que persigue cada modelo,
implicaciones valorativas, consecuencias practicas y eficacia del modelo respecto a los objetivos propuestos.

*  Desarrollo de la capacidad argumentativa; y el espiritu critico para valorar la solidez y coherencia de las distin-
tas argumentaciones y opciones propuestas en el debate, fomentando la reflexion sobre los planteamientos
iniciales, prejuicios y convicciones de cada estudiante sobre el tema.

« METODOLOGIA: La actividad se propone para un grupo de 40 alumnos que realizan dos debates, con la
finalidad de que todos los estudiantes tengan la opcion de desempeiar los distintos roles en el debate.

* Al comienzo del cuatrimestre, se crean tres grupos para el primer debate: Grupo A (10 ponentes), Grupo B
(10 ponentes) v Grupo C (20 estudiantes que actlan como publico). En el segundo debate se intercambian
los papeles.

* En los dos debates, se asigna a cada grupo de ponentes de forma aleatoria una posicion determinada. El
profesor proporcionara tanto a los ponentes como al plblico, unas lecturas basicas sobre el problema con
opciones de distinto signo, para establecer un punto de partida para la reflexion.

»  Con caracter previo al debate, los estudiantes integrados en los grupos de ponentes deben realizar una labor
individual de blsqueda de informacion complementaria sobre los distintos aspectos del problema. Analizada
esta informacion cada grupo se reline para compartir los conocimientos adquiridos, proponer ideas, lineas
argumentales y estructurar la exposicion de forma consensuada. Posteriormente, los grupos se reuniran con
el profesor para perfilar el trabajo definitivo y entregaran un cuestionario sobre los contenidos.

* En el debate cada uno de los grupos cuenta con |5 minutos para exponer la posicion del grupo, repartiendo
el tiempo y los contenidos entre distintos miembros, de forma que las intervenciones tengan una duracion de
4 a 6 minutos por ponente. Concluidas las intervenciones, se abre un turno de discusion en el que el publico
debe realizar preguntas, sugerencias, comentarios o solicitar aclaraciones. Para responder deben intervenir
aquellos miembros del grupo que no han actuado como ponentes.
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Herramientas para el desarrollo del debate

* El debate se realizara a través de videoconferencia (Blackboard o TEAMS).

* El moderador organizara los tumos de palabra.

* Al finalizar el debate, se pasara el cuestionario a través de la herramienta sondeo (o técnicas similares) para
valorar los conocimientos adquiridos por los estudiantes del piblico.

Evaluacion de la actividad

* El profesor solicitara a todos los miembros de cada grupo que valore de 0 a 5 el trabajo desempehado por sus
companeros, la calificacion obtenida por cada estudiante sera la media de las puntuaciones recibidas. El resto de
la calificacion sera realizada por el profesor conforme a los siguientes parametros: -calidad de las intervenciones
orales en la exposicion vy respuestas (2 puntos); calidad de la argumentacion (2 puntos); habilidades de comuni-
cacion (tolerancia, cortesia, empatia... | punto).

* La calificacion de los estudiantes del pUblico se realizara conforme a los siguientes criterios: -Calificacion obte-
nida en el sondeo (6 puntos) -intervenciones realizadas (4 puntos).

Referencias

e Esteban et. al “El debate como herramienta de aprendizaje”, VII Jormadas de Innovacion docente, Sevilla.
2007.

*  Peresi Garcfa, “Elementos para el andlisis de la interaccion educativa en los nuevos entornos de aprendizaje.

*  (Garcia Valcarcel, “Estrategias para una innovacion educativa mediante el empleo de las TIC", Revista latinoa-
mericana de tecnologia educativa, n°® I, 2003.

Palabras clave: Debates online, Metodologias activas, Uso de nuevas Tecnologias en el aula
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Trabajando la Emocién y la Motivacion a través de Escape Room Educativo
Combinado con eluso de las TIC

Almudena Macias-Guillén, Raquel Montes-Diez, Lucia Serrano-Lujan y Oriol Borras-Gené
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La simulacion educativa basada en juegos, objetos o procesos dinamicos es una herramienta didactica que puede
mejorar la comprension del contenido de una asignatura, ya que favorece la comprension de ideas y conceptos
abstractos. Dicha estrategia es ideal para manipular y modificar el proceso de aprendizaje, en funcion de las ne-
cesidades educativas de cada momento, y puede resultar muy Gtil para posicionarnos en lugares y situaciones a
las que seria practicamente imposible optar con una experiencia real en el aula [1].

El aprendizaje basado en el Juego, en ingles Game Based Learning (GBL), es una metodologia centrada en el
potencial educativo de los juegos como herramienta para aprender de forma motivacional, creativa y participativa
[2]. El Escape Room Educativo (ERE) es una estrategia de aprendizaje que promueve la motivacion y el compro-
miso de los estudiantes con el proceso de aprendizaje y cuyo uso esta cada vez mas extendido [3].

El objetivo de este trabajo consiste en examinar las emociones producidas por una experiencia ERE, una herra-
mienta que emociona, motiva y busca potenciar las habilidades y conocimientos a través de experiencias que se
perciban como novedosas, mostrando una vision de la realidad. En el caso de esta asignatura pretende recrear la
tarea de la administracion y gestion empresarial, caracterizada por la toma de decisiones validas, en situaciones de
emergencia y bajo la urgencia del tiempo, para mayor comprension y analisis de su funcion a desempehar en su
vida profesional. Ademas, trata de contribuir a la adquisicion de competencias como: capacidad para la resolucion
de problemas, toma de decisiones, y capacidad de organizacion y planificacion aplicada a la empresa.

Este estudio describe una investigacion educativa llevada a cabo en el curso académico 2019/20 con 56 estudian-
tes pertenecientes a la asignatura “Introduccion a la Empresa” dentro del Grado de Marketing, impartido en la
URJC. Dicha investigacion ha consistido en la combinacion de la metodologia de ensehanza innovadora basada
en juegos Yy el uso de las nuevas Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion.

Para ello se organizd una sesion especial al final de cuatrimestre con el fin de fortalecer su aprendizaje activo,
motivar a los estudiantes y generar emocion, promoviendo una mejor retencion del conocimiento. La clase se
dividio en dos grupos de manera aleatoria. La mitad (grupo experimental) participd en un Escape Room Edu-
cativo Combinado (Combinando enigmas fisicos propios de un escape room, con herramientas de tecnologias
digitales). En una pequena aula decorado bajo una narrativa inspirada en la empresa y habilitado para tal efecto,
se dispusieron 6 puestos digitales idénticos. Haciendo uso del Aula Virtual de la URJC se programo una secuencia
de pruebas y enigmas -a través de la herramienta “Leccion”- vy utilizando el video como narrativa para conseguir
la inmersion en la recreacion, en la que seis equipos tenfan que conseguir superar el reto en el menor tiempo
posible, con herramientas digitales, tales como: candados digitales, videos para pistas de enigmas colgados en
diferentes repositorios, etc. Mientras tanto, dentro de su aula habitual, la segunda mitad (grupo de control) tra-
bajo los mismos ejercicios que sirvieron de base para la elaboracion de los enigmas, pero en formato de ejercicio
tradicional. Ambos grupos requirieron utilizar los mismos conocimientos tebrico-practicos aprendidos en clase
durante las semanas anteriores.

Los resultados ponen de manifiesto las emociones de los estudiantes durante la actividad experimental y su im-
pacto en la motivacion, pero no muestran diferencias significativas entre los alumnos que participaron en el Esca-
pe Room Combinado y el grupo de control, en lo que a evaluacion final de la asignatura se refiere, un resultado
esperado, dada la brevedad de la experiencia ludica. Sin embargo, lo que si demuestran es que la motivacion y
la emocion de los estudiantes, medidos a través de un analisis de satisfaccion, se increment6 significativamente.
Hecho que puede utilizarse para involucrar a los mismos y que nos animan a pensar, por tanto, que este tipo
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de estrategias serian recomendables para el inicio del curso, como elemento para motivar a los alumnos en la
asignatura y que resulta extrapolable, ademas, a otros campos educativos, niveles o materias.

* [I]Berrocoso, J. V. (2010). Aprendizaje de la Historia y Simulacion Educativa. Tejuelo: Didactica de la Lengua
y la Literatura. Educacion, 9, 83-99.

* [2] Daza, M. C. S,, & Fernandez-Sanchez, M. R. (2019). Gamificando el aula universitaria. Analisis de una ex-
periencia de Escape Room en educacion superior. REXE- Revista de Estudios y Experiencias en Educacion,
18(36), 105—I15.

* [3] Borrego, C,, Fernéndez, C., Blanes, I, & Robles, S. (2017). Room escape at class: Escape games activities
to facilitate the motivation and learning in computer science. Journal of Technology and Science Education,
7(2), 162—171. https://doi.org/ 1 0.3926/jotse.247

Palabras clave: Escape room educativo combinado, Herramientas digitales docentes, Estrategia de aprendizaje
basado en juego Aprendizaje activo, Uso de las TIC.

72


https://doi.org/10.3926/jotse.247

Libro de Abstracts

Obtencién del Mapa de Dificultad como resultado de la primera fase del proyecto de
integracion del video-FAQ en Contabilidad

Alba Gomez Ortega, Almudena Macias, Miguel Angel Sanchez de Lara y Maria Luisa Delgado Jalon
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La herramienta cada vez mas utilizada de Preguntas Mas Frecuentes (derivado del inglés Frequently Asked Qestions-
FAQ) permite dar respuesta a las cuestiones mas habituales que un colectivo se plantea. Dicha herramienta contribuye
a economizar la labor de continua respuesta a los mismos interrogantes, y “facilita el acceso a la informacion” [1].

El objetivo de este trabajo consiste en mostrar los resultados de la primera fase del proyecto de integracion del
video-FAQ, en la realizacion de tutorfas integrales para entornos colaborativos de aprendizaje en contabilidad
con el uso de herramientas digitales. Este proyecto comenzb en el pasado curso académico con el objetivo de
ofrecer una solucion agil a los principales problemas de comprension y puesta en practica de los conocimientos
impartidos en el aula y a la falta de tiempo y de profundizacion existente en las asignaturas de contabilidad. Dicho
proyecto recoge diferentes fases: elaboracion de cuestionarios a los estudiantes; creacion y puesta a disposicion
de los videos sobre las preguntas mas frecuentes (Video-FAQ) a través del Aula Virtual de la URJC, asi como
en diferentes repositorios para aumentar su difusion y, por Gltimo, la evaluacion del proyecto comparando los
resultados con un grupo de control que ponga de manifiesto la utilidad de éste.

Hemos realizado cuestionarios para cada uno de los cinco temas de la asignatura, que contienen tres partes
diferenciadas: la primera, recoge ejercicios de autoevaluacion del tema, la segunda parte consiste en medir la
percepcion de dificultad de los distintos conceptos estudiados en el tema, a través de una escala de Likert v, por
Gltimo, un tercer apartado para que los estudiantes puedan plantear cuestiones de manera abierta y breve. Este
proceso contribuye a que cada estudiante pueda conocer el nivel de aprendizaje adquirido en cada tema y que,
ademas, se sienta colaborador en la creacion de su propio material.

En esta etapa del proyecto en la que nos encontramos, hemos obtenido como resultado balizas identificativas de
las cuestiones clave de cada uno de los temas, a través del tratamiento de la informacion obtenida del feedback
del alumno. Se ha obtenido el grado de dificultad de una forma precisa, identificando conceptos que al estu-
diante claramente le resultan mas complejos, como es el caso del calculo del deterioro de valor, el tratamiento
contable de los intereses implicitos y explicitos en el coste amortizado vy los derechos preferentes de suscripcion,
entre otros. Todo ello, ha permitido elaborar un mapa de dificultad de la asignatura percibida por los propios
estudiantes, que resultan ser quienes mejor muestran esa vision y que contribuye a la elaboracion de los videos.
El contenido de los videos-FAQ responde a cuestiones concretas del estudio de la materia. En su elaboracion
se recurre a explicaciones, esquemas y refuerzos, que permitan facilitar el aprendizaje tutorizado. Al ponerlo a
su disposicion, posibilitara al alumno la blsqueda posterior de los tutoriales para recapitular las areas con mayor
dificultad, y que gracias a las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion proporciona la difusion del
conocimiento, refuerza el aprendizaje activo y motiva al estudiante.

Este proyecto contribuye a un refuerzo que, sin desearlo, se hace especialmente necesario debido a la modalidad
semipresencial de la docencia impartida en el presente curso académico 20/21. En este curso, estos videos se utiliza-
ran como material complementario para reforzar las clases impartidas en remoto, v se evaluara la satisfaccion de los
estudiantes para la obtencion de un feedback adaptativo que permita la mejora de los videos para el proximo curso.

e [I] Cabalin, Cerecera, y Rosario de los Angeles. "Actualizacion continua de base de conocimiento de preguntas
frecuentes para asegurar la efectividad del primer nivel de atencion de consultas ciudadanas en la Superintendencia

de Educacion.” 2018.

Palabras clave: Mapa de dificultad, Videos-FAQ, Feedback, Contabilidad financiera, Tutoriales, Proceso adaptativo
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Utilizacidn de la clase espejo y el trabajo cooperativo interuniversitario como
instrumento de mejora e internacionalizacién de la docencia

Juan Carlos Aguado Franco', Armando Gil Ospina? y José Efrén Cornejo Garza’
' Universidad Rey Juan Carlos, ? Universidad Catolica de Pereira, * Universidad de Monterrey

Resumen

Introduccion

El uso de las clases espejo propicia que los estudiantes de una universidad puedan recibir de forma telematica
clases impartidas por profesores de otras universidades, que imparten habitualmente materias con contenidos
similares o idénticos, constituyendo una experiencia que es aln mas enriquecedora si se trata de profesores
procedentes de universidades extranjeras. En efecto, de esa forma los estudiantes tienen acceso a diferentes
enfoques, puntos de vista y formas de interpretar los hechos inherentes a las distintas realidades socio-econo-
micas. El hecho de que se trate de videoconferencias en tiempo real, y no de clases grabadas en video, tiene el
valor ahadido de que se puede interactuar con el ponente en directo a través de la formulacion de preguntas,
observaciones y comentarios, especialmente a la finalizacion de la exposicion.

La puesta en marcha igualmente de actividades consistentes en la realizacion de trabajos en grupos formados por
estudiantes procedentes de esas diferentes universidades, no solamente facilita el aprendizaje de contenidos curricula-
res, sino que estimula el desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes, asi como otra serie de cualidades
relacionadas con el liderazgo, la cooperacion, el respeto a la diversidad y facilita auténticas experiencias interculturales
para los estudiantes que no llevan a cabo estudios internacionales a través de programas como Erasmus, etc.

Material

Para llevar a cabo esta practica, se ha contado con la participacion de la Universidad Catolica de Pereira (Co-
lombia), la Universidad de Lima (Pert), la Universidad Autonoma de Chihuahua (México) y la Universidad de
Monterrey (México), ademas de la Universidad Rey Juan Carlos, que ha liderado la iniciativa.

A excepcion de la Universidad Catolica de Pereira, el resto de Universidades enumeradas forman parte del Grupo
Compostela de Universidades, lo que ha facilitado notablemente la coordinacion para la planificacion vy la organizacion
de la experiencia docente objeto de este estudio, que se ha realizado dentro del marco del programa para el Desarro-
llo de Intercambios Virtuales VE-COIL (Virtual Exchange-Collaborative Online International Leaming) organizado por
dicho Grupo. Las iniciativas de Intercambios Virtuales VE-COIL son una de las herramientas del Grupo Compostela de
Universidades para promover la cooperacion y la internacionalizacion del aprendizaje entre sus socios.

Métodos

La primera clase espejo que se desarrollo en el marco de esta iniciativa tuvo lugar entre la Universidad Rey Juan
Carlos y la Universidad Catolica de Pereira, el 7 de octubre de 2019, con la clase titulada “Analisis tedrico y
geométrico del Efecto Total (Sustitucion y Renta) para bienes normales e inferiores, desde la perspectiva de Hic-
ks y Slutsky” impartida por el profesor Juan Carlos Aguado Franco de la URJC y en la que estuvieron presentes
en remoto los estudiantes de la universidad colombiana junto a su docente, el profesor D. Armando Gil Ospina.

Por su parte, la primera experiencia con la realizacion de trabajos cooperativos entre estudiantes de distintas uni-
versidades fue llevada a cabo entre la Universidad de Monterrey, por parte del profesor José Efrén Comejo Gar-
za, Director del Programa Académico de Economia de dicha Universidad, y la Universidad Piloto de Colombia.
Todas estas actividades se siguen realizando en la actualidad, con la participacion activa de todas las Universida-
des que se han involucrado en el proyecto, pues es una iniciativa que se ha puesto en marcha con voluntad de
continuidad y de profundizacion en el tiempo.
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Resultados

Los resultados pueden distinguirse en tres ambitos: la valoracion que los estudiantes realizan de la actividad, el nG-
mero de Universidades implicadas, y los proyectos futuros que se puedan generar con origen en estas practicas.
En primer lugar, los estudiantes han mostrado en las encuestas realizadas una valoracion excelente de la actividad
propuesta, tanto en lo que hace referencia a las clases espejo como a las actividades cooperativas a nivel inter-
nacional, lo que anima a su réplica y su continuidad en el futuro.

En segundo lugar, el nimero de Universidades que se han involucrado con el proyecto es creciente, pues ya se
han establecido conversaciones con otras Universidades Latinoamericanas que han mostrado su interés en parti-
cipar en cursos posteriores, ademas de la profundizacion en las relaciones ya establecidas con nuevas iniciativas.
En tercer lugar, ya esta en marcha la creacion de una Red Iberoamericana de Investigacion en Innovacion en la
Docencia de la Economia, cuyo IP es Juan Carlos Aguado Franco, profesor de la URJC.

Palabras clave: clases espejo, intercambios virtuales, cooperacion educativa
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Juego de empresas: un proyecto en curso

Thais Gonzalez-Torres, Juan José Najera-Sanchez y Cristina Pérez-Pérez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

En la actualidad, las instituciones de educacion superior deben proporcionar una solida formacion técnica y cien-
tifica, a la vez que dotar a sus estudiantes de competencias transversales (Tsankov, 2017). Para el desarrollo de
estas habilidades los profesores deben adoptar un proceso de aprendizaje activo. La asignatura Juego de empre-
sas nacio orientada hacia este tipo de aprendizaje. En los Gltimos cursos se han incluido varias modificaciones que
se describen en este trabajo.

La columna vertebral de la asignatura consiste en la participacion en equipo en un Juego de empresas. Su plan-
teamiento coincide con los postulados de Fink (2003) acerca del aprendizaje significativo, en el cual la universidad
ejerce el papel de entrenador y mentor, donde el rol principal lo desarrolla el estudiante, que interactla en redes
entre iguales. Se pretende que los objetivos de aprendizaje, las actividades, la retroalimentacion y la evaluacion
estén alineados. Nuestra pretension es que los estudiantes pongan en practica los conocimientos técnicos ad-
quiridos capacidades como la creatividad, la toma de decisiones, el analisis de informacion, el trabajo en equipo
o la negociacion.

Distinguimos tres fases: una primera en la que los estudiantes deben aprender las reglas del juego. La segunda,
en la que deben afrontar la redaccion argumentada de un plan estratégico e introducir la primera decision en el
simulador. Finalmente, la tercera, en la que dirigen las empresas durante ocho turmos vy realizan trabajos en los
que aplican conocimientos aprendidos en el grado.

El cambio

Incentivados por la deteccion de ciertos niveles de pasividad asi como por las condiciones de menor presencia-
lidad, hemos transformado las dos primeras fases, especialmente la primera. Esta etapa siempre fue la mas tradi-
cional. Los profesores facilitabamos materiales para su estudio. Durante las clases teéricas, el grado de interaccion
era bajo. Estas sesiones, centradas en la transmision de conocimientos por el profesor, favorece la actitud pasiva,
ya que la capacidad del estudiante para concentrarse disminuye después de una hora aproximadamente, lo que
también dificulta la interaccion (Santos & Serpa, 2020; Joksimovic et al. 2019).

La situacion de alerta sanitaria nos ha obligado a acudir a medios digitales en ocasiones como herramienta para
minimizar el impacto de una menor presencialidad. Afortunadamente, esto sucede en un contexto en el que los
estudiantes estan inmersos en la cultura digital (Jacques & Lequeu, 2020; Santos & Serpa, 2020). Las necesidades
de motivacion y derivadas de la situacion sanitaria nos han llevado hacia el Flipped Learning (Burnham & Mascenik,
2018; Junio & Bandala, 2019), como una estrategia de ensehanza que comienza con un trabajo mas autbnomo
de los estudiantes, a través del uso de la tecnologia para el estudio fuera del aula.

Para este curso se han introducido dos cambios: se ha disefiado vy grabado un conjunto de videos, acompahados
de cuestionarios de autoevaluacion, y se ha intensificado el trabajo con los equipos en la segunda fase. Se han
incluido pautas para la elaboracion del plan estratégico preliminar. Posteriormente, se han mantenido al menos
dos reuniones con cada equipo: la primera para presentar una version preliminar del plan y la segunda para
verificar las mejoras introducidas y la puesta en marcha. De acuerdo con la metodologia del Flipped Learning
(FLN, 2014), se ha trasladado la ensehanza directa del espacio de aprendizaje grupal, al de aprendizaje individual,
y el espacio grupal resultante (principalmente en entornos online) se transforma en un entorno de aprendizaje
dinamico e interactivo.
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Resultados

Se pretende analizar los resultados en el resto de trabajos de la asignatura para contrastar si estas modificaciones
han tenido efectos positivos en el aprendizaje de los estudiantes.

Referencias

Burnham, K. D., & Mascenik, J. (2018). Comparison of student performance and perceptions of a traditional
lecture course versus an inverted classroom format for clinical microbiology. Journal of Chiropractic Educa-
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Jolly Roger Challenge, una herramienta de gamificacién para la docencia semipresencial

Antonio Montero-Navarro, Rocio Gallego-Losada, Thais Gonzalez-Torres y José-Luis Rodriguez-
Sanchez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La docencia universitaria ha experimentado cambios radicales a raiz de la COVID-19. La docencia on-line, tra-
dicionalmente circunscrita a determinadas titulaciones, ha asumido una importancia clave en la mayor parte de
titulaciones que inicialmente habian sido disefiadas para su imparticion y evaluacion presencial.

El curso 2020/2021 requiere, en la Facultad de Ciencias Juridicas y Sociales, una necesidad de adaptacion adi-
cional, la semipresencialidad, que alterna dos semanas on-line con dos semanas presenciales para cada grupo,
dividiendo ademas los grupos en dos turnos, lo que ha motivado la necesidad de atender simultaneamente a
alumnos que trabajan presencialmente en el aula y a alumnos que trabajan virtualmente. Si bien la transmision de
las sesiones de clase por medio de streaming podria ser una solucion a esta dificultad, en principio la recomen-
dacion a los docentes establecid que habia que tratar de evitar esta solucion.

Inspirandose en los videojuegos, la gamificacion, entendida como el uso de mecanicas de juego en contextos no
ltdicos, ha demostrado tener un importante potencial para la consecucion de diversos objetivos docentes, como
la mejora de la implicacion, satisfaccion, eficiencia y eficacia de los estudiantes. La experiencia de los docentes en
el desarrollo previo de herramientas exitosas de juego les llevo a plantearse la posibilidad de disehar una expe-
riencia de gamificacion mas compleja, el Jolly Roger Challenge, en la que los alumnos de cada uno de los turnos
se transforman en dos tripulaciones de piratas que compiten durante todo el cuatrimestre para la obtencion de
un botih consistente en puntos sobre la nota final de la asignatura. La tripulacion que esta presente en clase actlia
como equipo defensor, respondiendo a las preguntas que les formula el docente, que a su vez han sido enviadas
por los estudiantes que tienen docencia remota, los atacantes. Estos roles se invierten a la semana siguiente.

El disefo de esta herramienta esta orientado a potenciar diferentes aspectos y habilidades, entre las que destacan
muy especialmente el trabajo en equipo, dado que la preparacion de la asignatura de cada integrante es bene-
ficiosa para el conjunto de la tripulacion a la que pertenecen; el pensamiento estratégico, buscando las acciones
que permitieran causar el mayor daho posible a la tripulacion rival con las herramientas de las que disponen; o
la utilizacion eficiente de recursos escasos, plasmados en la posibilidad de “salvar’” a otros integrantes de la tri-
pulacion mediante las capacidades de algunos miembros clave (el cirujano, el carpintero o el capitan). Asimismo,
se pretende conseguir una mayor preparacion y estudio de la asignatura. Finalmente, el Jolly Roger Challenge
proporciona a los docentes informacion valiosa acerca de la dinamica interna del grupo, asi como de las carencias
sobre contenidos teoricos especificos que puedan mostrar los estudiantes. Todo ello envuelto en una atmosfera
lGdica, en la que se recuerdan hechos historicos y personajes relacionados con la pirateria en el Caribe, o se utiliza
la mUsica de conocidas peliculas y series de esta tematica.

El impacto sobre los resultados académicos de los estudiantes ha sido notable, comparando una evaluacion de
tipo test realizada antes de las rondas de desafio entre tripulaciones y otra que tuvo lugar después de las mismas.
Adicionalmente, los estudiantes han mostrado un alto grado de implicacion y participacion en esta herramienta,
y una creciente profundidad en el conocimiento de la asignatura.

Palabras clave: Jolly Roger Challenge, Gamificacion, Docencia semipresencial, COVID- 19
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Flipped learning: tres experiencias de implantacién en Ciencias Juridicas y Sociales

Ana Maria Moreno Adalid, Juan Carlos Aguado Franco y Isabel Maria Rodriguez Iglesias
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

En las Ultimas décadas, se ha iniciado un profundo cambio en la forma de entender el proceso de ensehan-
za-aprendizaje en el escenario de la educacion superior. Se ha producido un giro importante, en el que el alumno
empieza a ser el protagonista de dicho proceso y el docente le acompana, dirige y apoya en ello (King, 1993).
Ya no se concibe un alumnado receptor de informacion, sino responsable de su propia formacion (Segovia &
Beltran, 1998).

En este contexto, un grupo de profesores de la URJC, decidi¢ adentrarse en la tarea de motivar y estimular a sus
estudiantes implantando el modelo flipped leaming en algunos de sus grupos. Se inicio la bUsqueda de nuevas
metodologlas de ensehanza que motivaran el aprendizaje activo del estudiante (Bonwell & Eison, 1991); (Pérez,
M; Quijano, R & M. Ocaha 2013)

Las asignaturas elegidas fueron macroeconomia y microeconomia, del Grado en Economia y Analisis de Estados
Financieros del Grado en ADE. Estas asignaturas tienen en comln que, partiendo de un componente teorico
importante, poseen una parte practica cuyo peso en la nota final es alto. El porcentaje de suspensos, en ahnos
anteriores, era elevado. A los alumnos les resultaba complicado enlazar la parte tebrica con la practica. Nos
encontrabamos con un nimero elevado de estudiantes que iniciaban la materia desmotivados, dejandose llevar,
siendo elementos pasivos del proceso.

El objetivo que se perseguia con la implantacion del método era mejorar la calidad del proceso ensefanza-apren-
dizaje, tratando de estimular al alumno en la blsqueda de la excelencia. Se intentaba incentivar y responsabilizar
al alumno de su aprendizaje y acompanarlo y apoyarlo de forma directa en la parte mas complicada del proceso,
en el enlace de la teorfa con la préactica.

El método seguido fue muy similar en los tres grupos. Se elimino la leccion magistral. Se proporcioné todos los
materiales necesarios para que los alumnos pudieran preparar la parte teodrica fuera del aula. Para ello adquirio
un papel muy importante el espacio con el que cuenta la URJC en el Aula Virtual. A través de este entorno se
organizaron los temas de cada materia proporcionando contenido tedrico mediante apuntes, ejercicios practicos
resueltos, videos explicativos, autoevaluaciones e, incluso, acceso a cursos MOOC. Con todo ello, se consiguid
liberar tiempo en el aula para que el alumno pudiera trabajar en ella, la parte mas complicada. El hecho de pro-
porcionar formas diferentes de acceso a la informacion y los contenidos se ha demostrado que mejora conside-
rablemente el aprendizaje de estudiantes en el &ambito de la Economia.

Los alumnos debian realizar una preparacion previa de cada tema antes del inicio de la clase. El tiempo de clase
se dedicaba a que el alumno trabajara la parte practica.

En el aula se proporcionaban ejercicios practicos que los alumnos debian resolver en ese tiempo. Para ello, se
organizaban grupos de trabajo cooperativo (trabajar en grupos, fomentando el trabajo cooperativo), entendido
como una interaccion con los companeros, con el profesor y como aprendizaje activo. (Lopez, G & Acuna, S,
2011, p.31).

El profesor estaba presente en ese momento, de esta forma iba dirigiendo el aprendizaje de la parte mas com-

plicada, resolviendo dudas y fomentando el debate de los aspectos mas complicados. Los estudiantes disponian
del profesor en los momentos mas complejos de su proceso de aprendizaje.
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Para poder evaluar los resuftados de la implantacion de esta estrategia se compararon las notas de ese curso, en
los tres grupos, con las de las mismas asignaturas en los afos en los que se empleaba un método de ensehanza
tradicional. Ademas, se pasaron cuestionarios a los alumnos, cuando el curso ya estaba terminado, donde se
evaluaba su nivel de satisfaccion con el método aplicado.

A los datos obtenidos en uno de los grupos, se les aplico el estadistico chi-cuadrado para comprobar si existia o
no relacion en las notas de un mismo grupo para la materia en la que se aplico la estrategia flipped learning v para
otra materia en la que se siguid un procedimiento de ensehanza tradicional. Como conclusion se observo que las
calificaciones mejoraron sustancialmente en los tres grupos, descendi6 considerablemente la tasa de abandono
y, segin las encuestas pasadas, los alumnos manifestaron su preferencia por este método frente a otros mas
tradicionales. Mejord la relacion profesor-alumno, asi’ como la relacion entre estudiantes.

El método no carece de puntos débiles. Tal vez, uno de los mas importantes se refiere al alumno que no sigue
la pauta de la preparacion previa de los temas y que puede verse envuelto en una dinamica que no es capaz
de seguir. Otro aspecto a considerar es la sobrecarga de trabajo que supone para el docente, quien debe tener
preparado el material suficiente de la asignatura como para que el alumno pueda ser autbnomo en parte de su
aprendizaje.

Palabras clave: flipped learmning, aprendizaje activo, aprendizaje basado en problemas, motivacion, trabajo auto-
nomo, Trabajo cooperativo
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“La evaluacion online en un entorno presencial en la asignatura de informatica
aplicada a la empresa”

Lorena Rodriguez Calzada y Antonio Alberto Garcia Gbmez-Jacinto
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

“El actual trabajo analiza el uso del aula virtual para una evaluacion final integramente online en la asignatura de
informatica perteneciente a la FCJS en los campus de Mostoles vy Fuenlabrada. Dicha asignatura se impartio en
los siguientes grados: Derecho, Contabilidad-Finanzas, Marketing, Economia, Administracion y Direccion de Em-
presas a un total de 280 alumnos. Hasta la fecha, nunca se habia planteado una evaluacion integramente online
pero dicha metodologia ya se ha realizado con anterioridad en otras areas (Konstan et al,, 2015). La caracteristica
principal de esta metodologia es el uso del aula virtual para llevar a cabo la evaluacion por lo que se basa en
metodologla b-leaming (Madrid, 2019). En este estudio, se evaluara la percepcion y satisfaccion de los alumnos
respecto a la evaluacion online.

La caracteristica principal de esta metodologfa es el cambio en cuanto a la evaluacion del alumnado pasando a
ser esta exclusivamente online, asi como el feedback y la imparticion de clases en dicha modalidad con un bajo
grado de presencialidad. Para llevar a cabo esta evaluacion, el recurso empleado fue la herramienta “Examenes”
del Aula Virtual. Asimismo, se utilizd la plataforma de Microsoft Teams para impartir la docencia de la asignatura
y la realizacion de tutorfas.

De cara a la evaluacion final de la asignatura, se realizaron dos tipos de pruebas. La prueba asincrona o *“'Simula-
cro” cuyo objetivo era acostumbrar a los alumnos a la interfaz v al uso de la herramienta examenes. Dicha prueba
tenfa un peso de un 0% sobre la nota final. Los alumnos contaban con intentos ilimitados y la calificacion mas
alta fue la considerada. Por otra parte, se realizb una prueba sincrona con un peso de 50% sobre la nota final. En
esta prueba los alumnos contaban con un Unico intento, su realizacion fue fijada en un dia y una hora concreto.
y se proporciond soporte para dudas a través de la herramienta de videoconferencia Microsoft Teams. La fecha
para la realizacion de dicha prueba fue fijada por el profesor, previa consulta a los alumnos en la convocatoria
ordinaria, mientras que en la convocatoria extraordinaria fue fijada por el Vicerrectorado de Ordenacion acadé-
mica.

Cada profesor elabor6 una baterfa con una media de 60 preguntas. Para abordar todo el temario se dividio el
contenido de la asignatura en 10 categorias. Generando aleatoriamente una pregunta por categorfa. Para forzar
la independencia entre preguntas, se enfatizb en el orden de las mismas.

El método de correccion de la prueba asincrona fue automatico. Respecto a la prueba final o sincrona, parte
de las preguntas seguian el mismo método de autoevaluacion, pero otra parte requeria una correccion manual
posterior por parte del docente. En ambas pruebas el tiempo estipulado fue de una hora

A objeto de conocer la percepcion de los alumnos acerca del método de evaluacion online, se realizd una en-
cuesta al total de los alumnos (280). Dicha encuesta tuvo una ratio de respuesta del 44,28% (124 respuestas).
El 82% de los encuestados curso la asignatura en el segundo cuatrimestre, lo que implica que se adaptaron a la
docencia en remoto y el método de evaluacion online expuesto previamente. La nota mas representativa fue de
notable con un 57% de los encuestados. Asimismo, el 90% de los encuestados no habia realizado estudios online
previamente, lo que denoto la capacidad de adaptacion de los mismos.

Respecto a los dos sistemas de evaluacion analizados el 66% de los alumnos prefiere una evaluacion presencial.
Los principales motivos de esta eleccion son una mayor interaccion alumno-profesor v la escasez de tiempo
percibida. Por otro lado, el 33% restante prefiere una evaluacion online fundamentandose en que es el método
que mejor se ajusta a la situacion actual.
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En un apartado de las encuestas se incluyeron preguntas con escala Likert 5. De dichas preguntas, cabe destacar
que el 75,2% de los alumnos preferian una navegacion libre en el examen y el 76% de los alumnos valoro posi-
tivamente el simulacro o prueba asincrona, preparandolos para afrontar el examen final. Por Gltimo, se deduce
que los alumnos tienen preferencia por preguntas de verdadero v falso frente a preguntas abiertas.

Con este estudio se obtiene evidencia empifica que los alumnos se adaptan a la docencia y evaluacion en remoto,
se involucran en la asignatura y emplean tiempo en el aprendizaje a través de este método, sin embargo, no se
obtienen resultados relevantes que califiquen esta evaluacion como la mas idonea en una ensehanza tradicional
o presencial.”

Konstan, J. A, Walker, J. D., Brooks, D. C.,, Brown, K., & Ekstrand, M. D. (2015). Teaching Recommender Systems
at Large Scale: Evaluation and Lessons Learned from a Hybrid MOOC. ACM Transactions on Computer-Human
Interaction, 22(2), 10:1-10:23.

Madrid, G. M. (2019). El proceso de ensehanza aprendizaje apoyado en las tecnologias de la informacion: Modelo
para evaluar la calidad de los cursos b-leaming en las universidades.

Palabras clave: Online, aula-virtual, aprendizaje-hibrido, evaluacion-universitaria, B-learning
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Aprendiendo organizacion de eventos y ceremonias a través de la creacidn de sitios Web

Irene Huertas-Valdivia
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La universidad del siglo XX| debe ser capaz de responder a las nuevas necesidades sociales y empresariales,
formando recursos humanos competentes digitalmente y con habilidades para la blsqueda, analisis, organizacion,
creacion y divulgacion de la informacion (Blayone, 2018). En este sentido, el profesorado debe adaptar su peda-
gogia a los nuevos recursos y utilidades disponibles, integrando herramientas novedosas en el aula para favorecer
el desarrollo de distintas competencias digitales entre los estudiantes (Lin et al,, 2017).

En el presente trabajo se expone una experiencia docente llevada a cabo en el Grado en inglés de Protoco-
lo, Organizacion de Eventos y Comunicacion Corporativa de la Universidad Rey Juan Carlos durante el curso
2019/2020. Concretamente, se presentan distintos resuttados obtenidos en la asignatura Busines Organization
and Planning of Events and Ceremonies tras la propuesta de realizacion y presentacion del trabajo final de la
materia a través de la elaboracion de paginas web por parte de los alumnos.

Objetivos

Los principales objetivos que se perseguian con la actividad de elaboracion de paginas web eran: ) que el
alumnado comprendiera la secuenciacion de etapas necesarias en la organizacion de un evento; 2) que adqui-
rieran destrezas tecnologicas de utilidad para su futuro profesional, y 3) el desarrollo de competencias generales
(CGO3,CG05,CG06,CG09,CG12,CGIS) v especificas (CEO8,CE I 1) detalladas en la guia docente de la asignatura.

Materiales y métodos

La creacion de paginas web engloba muchas de las destrezas recogidas en el Marco Comin de Competencia
Digital Docente (INTEF, 2017) (alfabetizacion informacional, comunicacion y colaboracion y creacion de conteni-
dos), por lo que se propone al alumnado la elaboracion de su trabajo final global (creacion de un evento) en una
pagina web. Para ello, se les instruye brevemente sobre el uso de plataformas gratuitas de creacion de paginas
web relativamente intuitivas y con una interfaz amigable para el usuario, como, por ejemplo: Wix (https://es.wix.
com/).

En todos los casos, el alumno debe incluir en su desarrollo una secuenciacion de etapas vy estructura de con-
tenidos similar a la propuesta por el libro de Campbell et al. (2005): decisiones previas, decision del tipo mas
adecuado de evento, planificacion detallada, gestion del evento y evaluacion del evento. Estos apartados tienen
que estar claramente identificados a través de distintas pestahas en la pagina web que creen.

Se pide a los alumnos la inclusion de un aviso pUblico (o disclaimer) en sus paginas web aclarando el uso edu-
cativo de las mismas. Se recomienda igualmente el uso de otras herramientas digitales para la elaboracion de
contenidos a incluir en dicha pagina web: creacion de mapas conceptuales e infografias.

La presentacion en clase, dentro del contexto de confinamiento derivado de la situacion sanitaria por la CO-

VID-19, se realiza de forma virtual grupal a través de las sesiones sincronas de Blackboard durante el horario
habitual de clase. Los alumnos explican su evento apoyandose en la interfaz de la pagina web que han creado.
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Resultados

El uso de herramientas digitales permite aportar mayor valor a las clases, al tiempo que favorece un mayor acer-
camiento a los estudiantes en entornos en los que estos se desenvuelven habitualmente (Margalina et al,, 2017).
En este caso, los alumnos no solo aplicaron correctamente los conocimientos adquiridos en el temario sobre las
distintas etapas en la organizacion de un evento, sino que adquirieron competencias importantes en el desarrollo
y manejo de una herramienta de gran utilidad en el mundo empresarial -que el 70% de los alumnos afirmaba no
haber trabajado con anterioridad-: la creacion de paginas web.

Ejemplo empresa ficticia de wedding planners:

“Frigga Weddings': (https:/frigga-weddings.wixsite.com/frigga-weddings/currently-working-on)
Ejemplo empresa ficticia de organizacion de eventos

“The Blue Bell": (https://bluebellweddingpla.wixsite.com/bluebell/managing-the-event)

Mediante encuesta andnima se obtuvo una retroalimentacion muy positiva sobre este ejercicio. También la
encuesta de valoracion docente de la asignatura, respondida por el 82.5% del alumnado, arroja una puntuacion
(4.44) por encima de la media de la titulacion en todos los parametros analizados.

Wix es una herramienta sencilla, por lo que se sugiere su uso no solo como portafolio digital para evidenciar vy
dar forma a los ejercicios del alumnado, sino como herramienta transversal para la adquisicion de distintas com-
petencias digitales, ya que puede ser aplicable en la mayorfa de las asignaturas universitarias.

Referencias

*  Blayone, T. (2018). Reexamining digital-learning readiness in higher education: Positioning digital competen-
cies as key factors and a profile application as a readiness tool. International Journal on E-Learning, 17(4),
425-451.

* INTEF (2017). Marco ComUn de Competencia Digital Docente — Septiembre 2017. Todas las imagenes uti-
lizadas mantienen licencia Creative Commons BY-SA. (recuperado de: https://aprende.intef.es/sites/default/
files/2018-05/2017_1020_Marco-Com%C3%BAn-de-Competencia-Digital-Docente.pdf)

e Lin, M. H, Chen, H. C, & Liu, K. S. (2017). A study of the effects of digital leaming on learning motivation
and learning outcome. Eurasia Journal of Mathematics, Science and Technology Education, 13(7), 3553-3564.
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Elaprendizaje a través del trabajo colaborativo en proyectos: Aprendizaje-Servicio
(ApS) en el 4rea de Publicidad

Marian Blanco-Ruiz, Esther Martinez-Pastor y Ricardo Vizcaino-Pérez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Los desafios educativos introducidos por las nuevas tecnologias y el Internet of Things requieren de nuevas
formas de aprendizaje, especialmente si nos referimos a asignaturas con un alto componente tecnologico y de
innovacion. “Aprender haciendo” es una de las maximas que se proponen desde la metodologia de Aprendiza-
je-Servicio, una metodologia que mediante la ejecucion de un proyecto de servicio a una organizacion social de
su entorno social proximo. Con el movimiento “del aula a la realidad” se busca que el alumnado adquiera los
conocimientos necesarios para afrontar tareas de comunicacion publicitaria con el aliciente de ser aplicadas en
un cliente real. Mediante la implementacion de la metodologia de Aprendizaje- Servicio(ApS) en las asignaturas
de "Publicidad Interactiva” y "Diseho grafico y direccion de arte” se consigue acercar al alumnado a un desafio
profesional con un cliente real y motivarles en el desarollo de la profesion.

Este trabajo presenta cobmo se ha introducido la metodologia ApS en el curso 2019/2020 vy sus resultados. Para
ello, una Organizacion de la Sociedad Civil, en este caso la Oficina Verde de la URJC, plantea al inicio del curso
sus necesidades comunicativas. Durante el desarrollo del cuatrimestre, el alumando desarroll6 una campana de
publicidad digital (a través de la asignatura Publicidad interactiva) y la materializacion visual de la misma (a través
de la asignatura de Disefo grafico y direccion de arte) para ofrecer a la organizacion una solucion real de la mis-
ma forma que harfa una empresa de comunicacion publicitaria. El resultado se presenta al cliente que valora su
difusion. El alumnado no solo recibe el feedback de la organizacion, sino que también autoevalla su trabajo con
una adaptacion del instrumento Service Learning Questionnaire (Folgueiras, et al. 2014).

Los resultados de la aplicacion del ApS a las asignaturas de Publicidad demuestran su eficacia en la adherencia vy
motivacion del alumnado. Con la conversion a la metodologia de ApS se ha conseguido que un 56,4% valore muy
positivamente el grado de utilidad de las actividades que se desarrollaron en su trabajo final para la comprension
de los contenidos de la asignatura. Al mismo tiempo que aprenden, el alumnado desarrolla un proyecto de forma
solidaria que les hace reflexionar que contribuye a una sociedad mejor (63,5% asi lo considera) entroncando
directamente con el trabajo de los ODS desde el ambito universitario. Ademas, se favorece la adquisicion de
recursos y habilitades profesionales, cerca del 75% manifestd ser méas consciente de la gestion de sus propios
recursos en la consecucion de un producto final real.

Palabras clave: Aprendizaje-Servicio, Publicidad, Aprendizaje colaborativo, Comunicacion digital
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Cohabitantes de la desinformacion

Florencia Claes
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Durante el Estado de Alarma, en el primer confinamiento domiciliario del afno 2020 en Espaia, la presencia de
bulos y de las llamadas fakes news se dispard (Salaverria et al, 2020). La sociedad entera recibid una ingente
cantidad de informaciones falsas y, en muchos casos, malintencionadas. Tanto estudiantes como profesores pade-
cieron esta situacion, que se agravo con las semanas y los meses. El enconamiento social no suavizo esta dinamica,
sino que la aumento, transformandose en una fuente de disputa en muchas de las unidades habitacionales de
nuestro alumnado (y profesorado): estudiantes, padres y madres, familiares o compaieros de piso se enzarzaron
en disputas sobre noticias falsas.

La imparticion de clases virtuales sincronas se convirtid en una forma no buscada de penetracion en la unidad de
convivientes. Muchas veces, el alumnado compartia espacio con otros seres como sus progenitores que estaban
tele-trabajando en la misma sala y escuchaban como la voz del profesorado invadia sus casas. Las clases online
devinieron como parte de la rutina mas palpable de sus descendientes.

Atendiendo a la realidad de “clases en casa” se diseh6 una actividad para poder incluir a las personas que coha-
bitaban el espacio del alumnado, para acercar la universidad a su entorno, de forma sencilla, pero a la vez que
permitiese al entorno entender mejor qué hacen y para qué sirve lo que estudian sus hijos/companeros/amigos
en nuestra universidad.

El Efecto Tercera Persona (Davison, 1983) vy el sentimiento de “mi familia es victima de las fake news, pero yo
no" fue algo detectado informalmente durante las clases previas a esta experiencia. Son varios los investigado-
res que han escrito sobre la importancia de saber detectar informacion falsa o engahosa y los peligros que esta
conlleva (Levi, 2019; Alandete, 2019; Magallon Rosa, 2019). También, estudios realizados durante el Estado de
Alarma desvelan la gran expansion que han tenido estos mensajes malintencionados a través de correo electro-
nico, Redes sociales y/o WhatsApp en nuestro pais (Pérez-Dasilva, Meso-Ayerdi y Mendiguren-Galdospin, 2020;
Moreno-Castro et al, 2020).

Por todo esto, y dado que la desinformacion no solo afecta al alumnado de periodismo, sino también a toda la
poblacion, es que se planted una clase especial, abierta y sincrona para el alumnado y las personas que cohabi-
taban con ellos.

Esta propuesta, de transferencia, ademas del aspecto formativo, tuvo el objetivo del acercamiento real de las
esferas que conviven en una unidad habitacional. En el caso de los progenitores, entender mejor qué hacen o
estudian sus hijos, conocer los recursos con los que cuenta la universidad para la formacion online y acercarse a
los contenidos de interés de sus seres queridos. En el caso del alumnado, contar con un espacio de integracion,
tanto virtual como emocional, para un debate posterior en el hogar o unidad habitacional, en momentos de
incertidumbre como el que vivimos en marzo, abril y mayo del aho 2020.

Se planted una clase online abierta para el alumnado y sus cohabitantes sobre desinformacion y verificacion,
partiendo de los ejemplos recibidos por los mismos participantes.

Se solicitd —mediante un foro abierto exprofeso para la actividad— que el alumnado volcase alli'los mails, mensajes
de WhatsApp o URL que consideraban engahosas. Se disehd una presentacion informativa sobre fact-checking
utilizando los materiales enviados por el alumnado, para compartir con los discentes el proceso de verificacion.
Mediante herramientas online (Tineye, Invid-Project, fotoForencsics, SunCalc y blsqueda inversa de imagenes en
Google imagenes, Bing imagenes y Yandex) se invitd a las personas participantes a hacer blsquedas y pequehas
verificaciones de forma sihcrona. Para finalizar, se disehd una prueba rapida y sencilla mediante la aplicacion
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Kahoot, con ejemplos en los que las personas asistentes pudieran verificar su nivel de alerta frente a los bulos.
Esta clase, de 90 minutos de duracion, se impartio el 31 de marzo y el 3 de abril de 2020, en dos grupos de la
asignatura Periodismo Multimedia respectivamente.

Podria decirse que los resultados del ensayo fueron positivos: se recibieron mails y se mantuvieron conversacio-
nes informales con el alumnado, donde agradecieron la iniciativa. Asitambién, en clases posteriores se manifestd
de forma recurrente como en la unidad habitacional, tras la clase especial, se verificaba la informacion antes de
plantearla como discusion en la mesa familiar.

La funcion de esta experiencia no fue solo formativa, sino de acercamiento de la universidad al entormo familiar,
universidad-servicio. También ha sido una forma de integracion y afianzamiento de lazos entre los cohabitantes
frente a un enemigo comdin a todos: la desinformacion.

Palabras clave: desinformacion, efecto tercera persona, periodismo multimedia, verificacion de informacion
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GOOD MORNING MOSTOLES! La clase virtual es un programa de radio. El aula
virtual un libro ilustrado
Jorge Jimenez Leube
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Retos de aprendizaje activo. En este proyecto de innovacion se aborda el problema refuerzo de la motivacion de
los alumnos de grados presenciales obligados a asistir a sesiones on line (teledurmientes). Se han buscado y se
muestra la forma de estructurar el Aula virtual (BIACKBOARD COLABORATE) para incluir facilmente elemen-
tos de motivacion editados desde el movil del docente: Pequehos carteles(FLICKR; SNAPSEED) que identifican
cada unidad y cada Tarea(etiquetas); breves videos(cebos) de presentacion de cada unidad; trailers extraidos(InS-
hot) de clases virtuales ya impartidas..El aula virtual se transforma en un libro ilustrado. Parece trabajoso, pero
cada trabajo realizado servira para varias asignaturas y cursos. Todos esos elementos del aula se aprovechan
ademas para la pantalla en las clases virtuales.

LA CLASE VIRTUAL se trata por secciones, como un programa de radio: monologos del “locutor”, cebos, pausas
para “publicidad”, entrevistas a terceros, videos, preguntas de los oyentes y misica en la pantalla compartida de
youtube v..los inevitables PPT. Sobre esta misma estructura cada docente, cual estrella de la radio, puede elegir
su propio estilo, sus propias fotos, su musica...Para mejorar se pide a los alumnos que evallen cada nueva seccion.

Esta Comunicacion mostrara ejemplos de aulas virtuales editadas y permitira el acceso a los asistentes, libre para
descarga, de decenas de etiquetas de motivacion editadas con técnica de comic y cartel(jpg), para sus aulas
virtuales: “La clase virtual me eleva”;”Abrigate en tu clase presencial”;’Prueba de evaluacion”; 'Sala para Consul-
tas”;"Madruga para tu clase virtual”; "Tareas fuera de plazo”; "Trabajo en equipo”... jAlglin dia habra concursos de

ilustracion de las tediosas aulas virtuales?

La mUsica ha empezado diez minutos antes de la clase. Mientras se muestra un cartel de bienvenida, el docente
abre el micréfono: GOOOOOD MORNING, MOSTOLES!

Palabras clave: Aprendizaje activo, Aula Virtual, Clase Virtual
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Aprendizaje basado en proyectos: estrategia de marca y planificacién publicitaria
para la red social Menéame

Elena Cuevas Molano y Juana Farfan Montero
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Este proyecto describe una experiencia realizada a estudiantes del grado de Publicidad y Relaciones Plblicas,
consistente en la combinacion de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) v el uso de las TIC, cuyo proposito fue
potenciar el pensamiento analitico-estratégico y poner en practica el aprendizaje de los contenidos teoricos vy for-
males de la asignatura de la Planificacion Estratégica Publicitaria. Con este fin, las docentes que impartimos dicha
asignatura, nos coordinamos para que nuestros alumnos/as de la modalidad presencial y semipresencial trabaja-
sen en equipo para abordar un proyecto real para la empresa exterma. Este aprendizaje ABP es una metodologia
que favorece la formacion y la preparacion de nuestros/as estudiantes para ejercer su futura actividad profesional
en la industria publicitaria. Asimismo, trabajar en un proyecto que da respuesta a un problema real, genera en
los/as estudiantes una gran motivacion porque implica desarrollar la capacidad analitico-critica, la interpretativa,
la resolucion problemas, la planificacion estratégica y la evaluacion de la eficacia de las soluciones propuestas.

El proyect6 se gestiond con la empresa lider “Menéame”, la red social que agrega noticias de otros medios de
comunicacion a las que los usuarios pueden anadir texto, imagenes, videos, enlaces y votar a favor o en contra del
contenido aumentando su visibilidad. Este proyecto comenz6 con la asistencia de dos responsables de Menéame
alos campus de Vicalvaro y Fuenlabrada para presentarles el briefing del proyecto, las innovaciones de su servicio
de agregacion de noticias y el desarrollo de una nueva aplicacion movil dirigida a los Millennials y Centennials,
usuarios potenciales de las redes sociales. A continuacion, las profesoras de ambos campus en coordinacion con
los responsables de la empresa externa plantearon a los/as alumnos como reto incentivar el uso de esta platafor-
ma, la descarga de la nueva App Yy posicionar la marca como red social de informacion.

Para mantener un contacto fluido con la compahia, se abrio el grupo privado “Proyecto Menéame: Planifica-
cion Estratégica Publicitaria” en Facebook, la red social mas utilizada por los alumnos y un foro de consulta en
el Aula Virtual de la asignatura. Para la ejecucion de los proyectos los/las estudiantes necesitaron hacer uso de
esta plataforma digital que emplearon para resolver dudas, intercambiar contenido y compartir sus proyectos
con los responsables de la empresa Menéame. La presentacion de las propuestas finales se hizo ante un tribunal
configurado con directivos de la empresa vy el profesorado implicado en el proyecto. Los estudiantes del grado
semipresencial presentaron sus propuestas en presentaciones multimedia a través del Aula Virtual.

A través del grupo creado en la red social de Facebook los/as alumnos/as divulgaron las propuestas realizadas,
generando contenidos en la red social de Menéame. Este trabajo basado en el ABP con enfoque tecnologico
fomenta el aprendizaje y motiva a los/las alumnos/as porque les permite trabajar como auténticos profesionales
de la publicidad en Espana.

Los resultados obtenidos fueron un caso de éxito con un 100% aprobados en el proyecto, la publicacion de la
empresa Menéame de una noticia destacando el valor de las soluciones, las ideas creativas y la estrategia de los
alumnos/as para responder a las necesidades del mercado en la actualidad (Tablado, 2020). Ademas, se realizaron
encuestas a los/as estudiantes para conocer su valoracion sobre los beneficios y las limitaciones en el desarrollo
del proyecto basado en el ABP. Por un lado, con respecto a los beneficios los/as estudiantes destacaron una
evaluacion positiva sobre: 1) la utilidad de la presentacion del briefing por los responsables de la empresa; 2) la
accesible comunicacion v la facilidad en la participacion con la empresa vy las dos profesoras coordinadoras gra-
cias al empleo de las TIC; 3) la utilidad del material facilitado por las profesoras en Aula Virtual y Facebook; 4)
la puesta en practica del aprendizaje de los requerimientos formales y contenidos teotricos de la asignatura; 5) la
adquisicion de una mayor confianza en las habilidades de comunicacion oral y de trabajo en equipo; y 6) la expe-
riencia positiva de la practica que deberfa utilizarse por el resto de profesores. Por otro lado, en lo que se refiere
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a las limitaciones, los/as estudiantes resaltaron otras redes sociales, que emplean asiduamente, y que podrian ser
utilizadas para futuros proyectos basado en ABP y sehalan las dificultades para trabajar en equipo declarando la
necesidad de una mayor cohesion de todos los integrantes.

Referencias

* Barroso, C, de Luna, A, & Abad, M. Implementacion del aprendizaje basado en problemas (ABP) y el lear-
ning by doing en el Grado en Publicidad y Relaciones Plblicas para la adquisicion de competencias. Historia
y comunicacion social. 2013; 18, 639-650.
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Docencia en las RRSS para salir del confinamiento; “INSTAPLAN_MK" un modelo
de mercado para desarrollar estrategias de comunicacion

AnaVico
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Ante la problematica de realizar practicas efectivas en las asignaturas de Marketing Estratégico (Grado Marketing)
y Comunicacion Economica (Grado en Economia), donde los alumnos pudieran desarrollar de forma préactica
las estrategias de marketing con la mayor similitud a como deben realizarse en los mercados reales, se optod
por la solucion de utilizar las redes sociales como simuladores de los mercados. Concretamente, se seleccion6
Instagram, por tratarse de una red conocida y ampliamente utilizada por el alumnado, lo que le genera una pre-
disposicion optima a la practica. Sin embargo, la dificultad de alcanzar el éxito en una cuenta donde no sirven
las estrategias comunicativas de los perfiles personales y, donde el perfil de seguidor va mas alla de su entorno
familiar y de amistades cercano, hace que la actividad se transforme en un reto donde el alumno entiende la
necesidad de lanzar comunicaciones veraces, especializadas y especificas para un pUblico desconocido.

Con esta tarea se plantea el disefio de un servicio relacionado con el medio ambiente o de ayuda al bienestar
social; relacionado con animales abandonados, recogida de plasticos y papel para el reciclaje, donacion de alimen-
tos, ropa o juguetes, campanas de crowfunding o donacion de sangre llevadas a cabo por otras entidades, etc, de
forma que puedan ser explicadas y ofertadas a través de perfiles creados en Instagram para ello.

La practica arranca con la formulacion del grupo de trabajo y la seleccion del servicio ofertado, que deben ex-
plicar a la profesora justificando el motivo de seleccion, diseho de la pagina en Instagram, mision vy estrategias a
desarrollar. Para que, tras ser aceptado, sea seguido desde perfil de la asignatura: @Instaplan_mk, lo que permite
controlar y ayudar, creando sinergias entre grupos y campanas de comunicacion.

Asi es como comienza el trabajo mas laborioso, presentando y difundiendo el proyecto en Instagram. Sin em-
bargo, el fructuoso incremento inicial de followers, fruto de los contactos personales de los alumnos, pronto
se ralentiza y el estudiante ha de recurrir a nuevas estrategias de marketing de mayor creatividad. Esta fase se
acompaha de tutorias y clases Brainstorming con el resto de los compaheros que fomentan el trabajo en equipo.
Finalmente, el proyecto acaba con su presentacion en clase y la entrega de un trabajo escrito en el que se narran
y explican las estrategias desarrolladas vy los resultados obtenidos con su uso.

Cada grupo debe crear su plan estratégico, donde asientar las bases y objetivos de las acciones que llevaran a
cabo. Asi'desde el inicio, el alumno percibe la dificultad que entrana la realizacion de campanas de comunicacion
y las acciones que sobre la red social deben desarrollar para generar un contenido interesante para el pUblico
objetivo al que se dirigen que deben mantener y aumentar.

La calificacion de la practica atiende el desarrollo de estrategias propicias para su oferta y la generacion de una
comunicacion atractiva y veraz para el usuario de Instagram, asi como la frecuencia, complejidad y capacidad de
analisis de las distintas estrategias de marketing desarrolladas para mejorar el posicionamiento del producto. El
profesor evaluara en virtud de estos mecanismos y para ello se servira de los objetivos descritos por los alumnos
en su plan estratégico, contrastados con los datos estadisticos que Instagram aporta, vy la calidad e idoneidad del
mensaje enviado atendiendo a la naturaleza del perfil. Por ello, se evalGan estrategias y no volumen de seguidores,
lo que demuestra que la calificacion final del trabajo no es sélo un calculo matematico dependiente de la difusion
alcanzada, sino que la calidad, complejidad, asiduidad y dinamica de las estrategias, trabajo del equipo sobre el
producto v la justificacion del éxito de las estrategias es lo relevante. Por lo que el aspecto cualitativo de la prac-
tica resulta fundamental para su calificacion.

Esta tarea supone una actividad donde alumno y profesor coinciden en un entorno digital coman, hablan un mis-
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mo idioma y entienden los objetivos. Lo que se plasma con unas calificaciones generalmente buenas y un grado
de satisfaccion del alumnado alto, que percibe una actividad con repercusion real, mas alla de la obtencion de
una buena evaluacion. De hecho, asi’se plasma en los cuestionarios sobre calidad del aprendizaje que la profesora
hace a los alumnos ex proceso al final de la asignatura.

A lo largo de las clases tedricas se intenta que el alumno comprenda la naturaleza de las estrategias y sus dimen-
siones de resultados, sin duda los ejemplos ayudan a ello. Pero realmente es con este trabajo practico como se
consigue que el alumno razone como gestor en Marketing, vea la necesidad de las estrategias y su razon de ser.
Referencias

Arglelles, R. V. (2013). Las redes sociales y su aplicacion en la educacion. Revista Digital Universitaria UNAM, 14
Maceiras, R, Cancela, A, & Goyanes, V. (2010). Aplicacion de nuevas tecnologias en la docencia universitaria.

Formacion universitaria, 3(1). Pp.21-26.
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