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Prefacio

Conocer el grado de adquisicion de conocimientos del alumnado se constituye como uno de los elementos fun-
damentales de la actividad docente, como un proceso continuo que nos permite detectar fortalezas y debilidades
y también conocer la evolucion del estudiantado para tomar decisiones que nos ayuden a reorientar el proceso
de ensehanza-aprendizaje. Sin embargo, esta es una tarea compleja pues supone reflexionar sobre cada una de
las decisiones que, como docentes, tomamos en nuestro quehacer diario.

Ante este reto, las diferentes acciones de innovacion docente promovidas por el Centro de Innovacion Docente
y Educacion Digital (CIED) buscan nuevos métodos que permitan llevar a cabo el proceso de evaluacion de una
manera que sea acorde a los objetivos, competencias, metodologias v resultados de aprendizaje aplicados a las
asignaturas, formando parte de una programacion integral y coherente.

Las VIII Jornadas de Innovacion Docente de la Universidad Rey Juan Carlos tienen como objetivo reflexionar
sobre la evaluacion en la ensehanza universitaria. Para ello, hemos organizado tres mesas redondas en las que
participan personas con diferentes roles dentro de la propia URJC, siendo una de ellas exclusiva de estudiantes.
Asimismo, contamos con un panel en el que ciertos servicios que ofrece nuestra universidad, como son la Oficina
Verde, la Unidad de Igualdad, la Unidad de Discapacidad y la Ofilibre, daran a conocer como influye su trabajo
en la innovacion. Para enriquecer mas aln estas Joradas y debatir sobre el reto de la evaluacion, nos acompa-
fan profesores de la Universidad del Pais Vasco, de la Universidad Complutense de Madrid y de la Universidad
Autonoma de Madrid.

En el evento se destina un espacio para que los recientemente creados Grupos de Innovacion Docente presen-
ten sus lineas y acciones innovadoras, una sesion en la que se reconocen los méritos obtenidos por los profesores
excelentes en Docentia y la entrega de los Premios Profesores Innovadores que también cumplen su octava edicion.

Para completar las Jornadas, se han destinado tres sesiones con tres salas paralelas para que nuestros profesores
presenten sus comunicaciones, las cuales han sido revisadas por pares ciegos gracias a un amplio comité cientifico
multidisciplinar. Se han propuesto un total de 144: 128 de buenas practicas didacticas que se desarrollan en la
URJC y que contribuyen a la mejora de la docencia y |6 centradas en la discusion y critica sobre los procesos de
evaluacion, opcion novedosa en este aino 2021, organizados en las siguientes areas fundamentales:

* Ciencias de la Salud con un total 15 comunicaciones aceptadas.
* Artes y Humanidades con un total de 10 comunicaciones aceptadas.
» Ciencias, Ingenieria y Arquitectura, dividida en:
- Ciencias, Arquitectura e Ingenierias con un total de |12 comunicaciones aceptadas.
- Ingenieria Informatica y de Telecomunicaciones con un total de 14 comunicaciones aceptadas.
» Ciencias Sociales y Juridicas, dividida en:
- Ciencias de la Educacion con un total de 5 comunicaciones aceptadas.
- Ciencias Juridicas y Sociales con un total de |9 comunicaciones aceptadas.
- Comunicacion con un total de |0 comunicaciones aceptadas.

En total se han aceptado 94 comunicaciones sobre practicas docentes innovadoras y 9 sobre discusion v critica,
lo que supone un verdadero éxito de participacion y aceptacion.

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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lll Semana de la Innovacion Docente

Docencia hibrida: §Qué hemos aprendido?
Modera: Carmen de la Calle Duran — Directora de Ordenacion Académica

Maria Isabel Sierra Alonso
— Subdirectora de Calidad y Titulaciones de la ESCET

Oscar Barquero Pérez
— Subdirector de Calidad, Planes de Estudio y Posgrado de la ETSIT

Angel Lizcano Alvarez
— Vicedecano de ordenacion académica de la FCS

Angeles Camara Sanchez
— Vicedecana de Calidad y Planificacion de la FCJS

Oscar David Robles
— Subdirector de Calidad y Planes de Estudios de la ETSII

Sonia Valle de Frutos
— Vicedecana Calidad y Unidad Docentes Delegadas FCCC

Presentacion de la mesa

En esta mesa participa un representante con cargo de gestion en el equipo decanal o directivo de cada Facultad
y Escuela que forma parte de la Universidad Rey Juan Carlos. Desde que comenzo la pandemia, han estado to-
mando importantes decisiones que han afectado a numerosos docentes y estudiantes.

Puesto que de cada situacion podemos obtener un aprendizaje, hemos organizado esta mesa para conocer los
aspectos mas positivos de esta situacion, y con qué nos podemos quedar de cara al futuro para mejorar nuestra
labor gestora y docente.

Preguntas

e Contextualizando: jcudles fueron las adaptaciones realizadas por vuestras Facultades / Escuelas durante el
curso 20207217

* ;Creéis que esas adaptaciones funcionaron adecuadamente en la docencia?

e De todas las adaptaciones realizadas, jcudles creéis que pueden mantenerse en el momento actual, e incluso
de cara al futuro?

e Turmo de preguntas de los asistentes.



El papel del/la coordinador/a en el proceso de evaluacion

Modera: José Luis Lopez Bastias — Coordinador Académico del Programa de Desarrollo Pedagogico del CIED

Alberto Jiménez Suarez

— Coordinador del Grado de Ingenieria de Organizacion Industrial

Francisco Martin Rico

— Coordinador del Grado en Ingenieria de Robbtica Software

José Luis Gonzalez Gutiérrez
— Coordinador Grado en Psicologfa

Mauro Martinez Martin
— Coordinador del Grado en Derecho

Marfa Jests Algar Diaz
— Coordinadora del Grado en Ingenierfa del Software

Juan Francisco Torregosa Carmona

— Coordinador del Grado en Periodismo modalidad semipresencial

Presentacion de la mesa

Los coordinadores de Grado desempehan un papel fundamental sin el cual el desarrollo de los estudios de
nuestro alumnado no tendria ninglin éxito. Desde su vision completa del plan de estudios y de su aplicacion, les
hemos invitado a que nos cuenten como coordinan las acciones de evaluacion v si esta coordinacion favorece la
adquisicion de competencias y contenidos de los estudiantes.

Preguntas

» ;Existe algin tipo coordinacion durante el cuatrimestre en la forma de evaluacion y en las pruebas que plan-
tean los docentes de las distintas asignaturas de vuestros Grados!?

*  Como coordinadores, jExiste alguna forma de comprobar si se consigue la adquisicion de competencias
transversales en las diferentes asignaturas del Grado? En caso de que no esté dentro de vuestras funciones
0 no os dé tiempo, ;pensais que esta accion contribuira a mejorar el desarrollo de competencias por parte
de los estudiantes?

* ;Existe en vuestros Grados coordinacion entre asignaturas interrelacionadas/interdependientes? ;Conocéis si
en las diferentes asignaturas se solapan contenidos o, por el contrario, se quedan algunos sin impartir? Nos
referimos, fundamentalmente, a asignaturas que tienen varios niveles, como por ejemplo Matematicas | v I.

e ;En vuestros Grados, esta contemplada la coordinacion de la materia TFG? En el caso de tener ECOE, jnos
podriais contar algunas experiencias?

e Tumo de preguntas de los asistentes.
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Elreto de la evaluacion en la enseianza superior
Modera: Irene Ros Martin — Coordinadora Académica del Programa de Innovacion Docente del CIED

Juan Antonio Huertas Martihez
— Universidad Autbnoma de Madrid

Paula Elosua Oliden

— Universidad del Pais Vasco

Maria Mercedes Martin Lope

— Universidad Rey Juan Carlos

Francisco José Fernandez Cruz

—Universidad Complutense de Madrid

Presentacion de la mesa

Que la mesa inaugural comparta titulo con las VIIl Jornadas de Innovacion Docente no es una casualidad. Se habla
mucho de la evaluacion en la ensehanza universitaria y mas aln después de haber tenido que adaptar los modelos
mas tradicionales a la situacion vivida. Sin embargo, nos da la sensacion de que la evaluacion siempre puede ser
mejor, aunque no tengamos las claves para hacerlo.

Gracias al conjunto de expertos invitados a esta mesa, podremos conocer los puntos fuertes y débiles de los
sistemas de evaluacion, asi como conocer estrategias practicas que podamos aplicar en nuestras programaciones.

Preguntas

* ;Cuales son, seglin vuestro punto de vista, los puntos fuertes de la evaluacion en la ensehanza superior?
;Como podemos potenciarlos?

» ;Cudles son, seglin vuestro punto de vista, los puntos débiles de la evaluacion en la ensehanza superior?
;Como podemos mejorarlos?

e Por Ultimo, nos gustaria conocer qué estrategias podemos emplear los docentes para la evaluacion por com-
petencias en el aula. A modo de ‘tips’ que nos ayuden en el dia a dia.

e Tumo de preguntas de los asistentes

1



La opinion del estudiantado: su papel en los procesos de evaluacion
Modera: Teodor A. Diaconescu — Delegado de la ETSII

Clara Eugenia Arguello Gonzalez
— Delegada de la FCC y Miembro del Consejo de Estudiantes

Victor Cortés Orgega
— Miembro de la Junta de Escuela de la ESCET y Miembro del claustro

Diego Luelmo Alonso
— Miembro de la Junta de Facultad de la FCJS y Vicepresidente del Consejo de Estudiantes

Daniel Polo Alvarez
— Delegado de la ETSIT

Presentacion de la mesa

En el contexto de las presentes jornadas, y habida cuenta de la temética que nos ocupa, consideramos de especial
relevancia la vision del estudiantado como agente principal del proceso educativo. Las opiniones de los alumnos
nos permitiran reflexionar con mayor profundidad sore el proceso de evaluacion y su implementacion en el
contexto universitario.

Para ello, en esta mesa redonda, contamos con la participacion de representantes de los alumnos de las diferen-
tes Facultades y Escuelas, los cuales abordaran el proceso de evaluacion desde su propia experiencia.

Preguntas

* ;Qué método de evaluacion es el que mas os ayuda a aprender y adquirir conocimientos para vuestro futuro
laboral? ;Y cual el que menos?

*  Experiencias positivas en evaluacion continua y propuestas de mejora.

* ;Consideras que conocer las calificaciones de tus compaheros/as de clase favoreceria tu proceso de apren-
dizaje?

e Tumo de preguntas de los asistentes.
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Repensando la evaluacién en la URJC
Modera: César Caceres Taladriz — Director Académico del CIED

Teodor A. Diaconescu
— Delegado de estudiantes de la ETSII

Carmen de la Calle Duran

— Directora Académica de Ordenacion Académica

Raquel Herrera Espada
— Directora Académica de Calidad

Pedro de las Heras Quirds
— Profesor de la ETSIT

Jesls Esteban Hernandez
— Profesor de la FCS

Belén Puebla Martinez
— Profesora de la FCCom

Presentacion de la mesa

;Cuales son los aspectos positivos de la evaluacion en la Universidad? ;En qué puntos se puede continuar avan-
zando!? ;Cudles son los retos a los que debemos enfrentarnos para la mejora de la calidad educativa? Esta mesa
pretende generar un espacio de didlogo vy reflexion en tomo a estas cuestiones desde diferentes perspectivas.

Para ello, se hemos contado con la colaboracion de diferentes figuras, representadas en profesores de varias
Facultades y Escuelas, Directoras Académicas de los Vicerrectorados de Ordenacion Académica y de Calidad, asf

como un representante de los estudiantes.
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Cémo influyen los servicios de la universidad en la innovacioén docente
Modera: Oriol Borras Gené - Coordinador Académico del Programa de Tecnologias Educativas del CIED

Jesls Maria Gonzalez Barahona
— OfilLibre

Rosa Rodriguez Saavedra
— Unidad de lgualdad

Diana Fernandez Romera
— Unidad de lgualdad

Nuria Trugeda Pedrajo
—Unidad de Discapacidad

Consuelo Iriarte Campo
— Oficina Verde

Presentacion de la mesa

La integracion de la innovacion como eje transversal de los diversos servicios que ofrece la Universidad es en-
tendido, no solo como un elemento central para la mejora de la calidad formativa del conjunto de la comunidad
educativa, sino también como uno de los principales favorecedores para la transferencia de conocimiento dentro
del contexto social en el que el que se inserta.

Con esta mesa se pretenden dar a conocer las principales acciones innovadoras que se estan desarrollando desde

diferentes Oficinas y Unidades de la Universidad, asi como el impacto que presentan para la mejora del proceso
educativo.
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Comité organizador

»  (César Caceres Taladriz

* Natalia Esteban Sanchez
*  Gema Alcolea Diaz

*  Marfa Bastida Pérez

* Daniel Becerra Jiménez
* Jorge Berenguer Ubeda
*  Oriol Borras Gené

* Sara Clemente Sanchez
* lIrene Rey Martihez

*  Silvia Rosado Martin

*  Ruth Sanchez Martin

*  Manuel Sanchez Moreno
* Alejandra Suarez Martialay
* José Luis Lopez Bastias

* lrene Ros Martin

Comité de programa

*  (César Caceres Taladriz
* Natalia Esteban Sanchez
*  Oriol Borras Gené

* M. Irene Ros Martin

* José Luis Lopez Bastias

Area de Ciencias de la Salud

¢ Cristina Gomez Calero

Area Ciencias, Ingenieria y Arquitectura

Ciencias, Arquitectura e Ingenierias
* Marfa Isabel Sierra Alonso
Ingenieria Informatica y de Telecomunicaciones

* Jaime Urquiza Fuentes
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* Adrian Cencerrado Reverte
* Carla Alejandra Figueira

*  Rocio Gobmez de Avila

e Ismael Linares Garcia

* Aitor Matilla Casanova

* Celia Morales Vazquez

* Elvira Pablo de Alba

* Rebecca Ruiz Lazaro

* Frank Velazquez Torres

Area de Ciencias Sociales y Juridicas

Ciencias de la Educacion

* Rosa Maria Espada Chavarria
Ciencias Juridicas y Sociales

* Raquel Garrido Abia
Ciencias de la Comunicacion

¢ Manuel Martinez Nicolas

Area de Artes y Humanidades

* Raquel Sarda Sanchez
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Comité cientifico
Area de Artes y Humanidades

* Vicente Alemany Sanchez-Moscoso — URJC
* José Bernardo San Juan — UR|C

*  Gloria Garcia Arambarry — [UDAA

*  Cristina Victoria Herranz Llacer — URJC

» Félix Labrador Arroyo — URJC

Area de Ciencias de la Salud

*  Maria Teresa Barrls Ortiz — URJC
*  Miguel Brea Rivero — URJC

*  Marfa Gema Cid Exposito — URJC
*  Margarita Cigaran Méndez — URJC
* Marina Ferre Fernandez — UCAM

Ciencias de la Comunicacion

*  Gema Alcolea Diaz — URJC

*  Alberto Dafonte Gomez — UVIGO

* Maria del Carmen Galvez de la Cuesta — UR|C
* José Maria Garcia de Madariaga Miranda — URJC
* Alinara Larrondo Ureta — UPV/EHU

Ciencias de la Educacion

*  (César Bernal Bravo — UR|C
*  Miriam Diaz Vega — URJC
* Nerea Felgueras Custodio — URJC

* Inmaculada Garrote Camarena — UR|C
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Amaya Matesanz Muhoz — URJC
Lucia Moreno Diz — UCM

Eva Palomo Cermenho — URJC
Alberto Polo Romero — UR|C
Elisa Povedano Marrugat — UC3M

Marnia Victoria Fuentes Fuentes — URJC
Francisco Gomez Esquer — UR|JC
Javier Gueita Rodriguez — URJC
Helena Thomas Curras — URJC

Carmen Marta Lazo — UNIZAR
Rebeca Martin Nieto — UR|JC
Luis Matosas Lopez — URJC
Maria José Pérez Serrano — UCM
Santiago Tejedor Calvo — UAB

Rayco Hautacuperche Gonzélez Montesino —
URJC

Rafael Manuel Hernandez Carrera — URJC
Ricardo Moreno Rodriguez — URJC



Ciencias Juridicas y Sociales

*  Mercedes Alberruche Diaz-Flores — URJC *  Miguel Angel Marcos Calvo — URJC
* Rocio Calero de la Paz — URJC * Sergio Pérez Ruiz — URJC

* Sandra Escamilla Solano — URJC * Ihigo Rodriguez Arteche — UAH

* Sandra Flores Ureba — URJC *  Beatriz Rodriguez Herraez — URJC
*  Desiré Garcia Lazaro — URJC * Rosa Santero Sanchez — URJC

*  Pilar Laguna Sanchez — URJC * Ana Marfa Vargas Pérez — UR|C

Area Ciencias, Ingenieria y Arquitectura

*  Susana Borromeo Lopez — URJC * Raquel Martinez Gutiérrez — URJC
* José Antonio Calles Martin — URJC *  Sonia Morante Zarcero — URJC

*  Francisco Carreno Conde — URJC * Gisela Orcajo Rincon — URJC

* Alberto Jiménez Suarez — UR|C * Ainhoa Riguelme Aguado — URJC
*  Marfa Isabel Lopez Rull — URJC * Alberto Ruiz Colmenar — URJC

Area de Ingenieria Informatica y de Telecomunicaciones

* Ana Arboleya Arboleya — UR|C * Pedro de las Heras Quirds — URJC

*  Marta Beltran Pardo — URJC *  Maria del Carmen Lacave Rodero — UCLM
* Eva Mana Castro Barbero — UR|JC *  Ana Isabel Molina Diaz — UCLM

*  José Centeno Gonzélez — URJC *  Gregorio Robles Fernandez — UR|C

*  Mihaela Chidean — URJC *  Angel Velazquez Iturbide — URJC
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El reto de la evaluacion en la educacion superior

Cronograma
24 Nov 2021
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25 Nov 2021

10:00

[1:00

[2:00

[3:00

14:00

15:00

[6:00

17:00

[8:00

19:00

9:15 Mesa «Repensando la evaluacion en la URJC»

[2:00 Presentacion 12:00 Presentacion [2:00 Presentacion
de Comunicaciones de Comunicaciones - de Comunicaciones
Artes y Humanidades Ingenierias TIC - Ciencias Juridicas

y Sociales
Aula magna 203 del Aulario Ill, Aula 101 del Aulario |, ‘
Campus de Mostoles Campus de Mostoles Aula 108 del Aulario Il

- Campus de Méstoles

[5:30 Panel de expertos «Cémo influyen los servicios de la universidad
en la innovacién docente»

|7:30 Entrega del Premio Profesores Innovadores 2021
en la innovacion docente
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Programa
24 Nov 2021

09:30 - 10:00 Inauguracion

Antonio Julio Lopéz Galisteo @antonio_jlopez

— Vicerrector de Ordenacion Docente y Formacion del Profesorado, URJC

Alberto Sanchez Campos

— Vicerrector de Transformacion Digital e Innovacion Docente, URJC

César Céceres Taladriz @CaceresTaladriz

— Director del Centro de Innovacion Docente y Educacion Digital, URJC

Natalia Esteban Sanchez @nataliaestebans

— Coordinadora del Centro de Innovacion Docente y Educacion Digital, URJC

10:00 - I1:30 Mesa inaugural. El reto de la evaluacién en la ensehanza superior
Modera: Irene Ros Marton — Coordinadora Académica del Programa de Innovacion Docente del CIED

Paula Elosua Oliden
— Profesora, Universidad del Pals Vasco

Juan Antonio Huertas Martihez
— Profesor, Universidad Autobnoma de Madrid

Maria Mercedes Martin Lope @MartinLopeUR|C

— Directora Académica de Formacion del Profesorado, UR|C

Francisco José Fernandez Cruz

— Profesor, Universidad Complutense de Madrid

11:30 - 12:00 Descanso
12:00 - 14:00 Presentacion de Comunicaciones

14:00 - 15:30 Descanso
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https://twitter.com/CaceresTaladriz
https://twitter.com/nataliaestebans

Libro de Abstracts

15:30 - 17:00 Mesa. La opinion del estudiantado: su papel en los procesos de evaluacion

Modera: Teodor Andrei — Delegado de la ETSII

Clara Eugenia Arguello Gonzalez
— Delegada de la FCCom y Miembro del Consejo de Estudiantes

Victor Cortés Orgega
— Miembro de la Junta de Escuela de la ESCET y Miembro del claustro

Diego Luelmo Alonso
— Miembro de la Junta de Facultad de la FCJS vy Vicepresidente del Consejo de Estudiantes

Daniel Polo Alvarez
— Delegado de la ETSIT

17:00 - 19:00 Presentacion de Comunicaciones
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25 Nov 2021

09:15 - 11:00 Mesa. Repensando la evaluacion en la UR]C

Modera: César Caceres Taladriz @CaceresTaladriz

Carmen de la Calle Duran
— Directora Académica de Ordenacion Académica

Teodor A. Diaconescu
— Delegado de la Escuela Técnica Superior de Ingeniera Informatica

Raquel Herrera Espada
— Directora Académica de Calidad

Pedro de las Heras Quirds
— Profesor de la ETSIT

Jesls Esteban Hernandez
— Profesor de la FCS

Belen Puebla Martinez @Belencius

— Profesora de la FCCom

[1:00 - 11:30 Descanso

[1:30 - 14:00 Presentacién de Comunicaciones

[4:00 - 15:30 Descanso

15:30 - 16:30 Panel de expertos «Cémo influyen los servicios de la universidad en la innovacion docente»

Modera: Oriol Borras Gené — Coordinador Académico del Programa de Tecnologfas Educativas, CIED

Diana Ferandez Romero y Rosa Rodriguez Saavedra
— Unidad de Igualdad, URJC

JesUs Maria Gonzélez Barahona
— Ofilibre, URIC

Consuelo Iriarte Campo
— Oficina Verde, URJC

Nuria Trugeda Pedrajo
— Unidad de Discapacidad, URJC

16:30 - 17:30 Presentacion de los Grupos de Innovacion Docente de la URJC
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Libro de Abstracts

[7:30 - 18:30 Entrega del Premio Profesores Innovadores 202 |

Javier Ramos Lopez @javierramosl

— Rector de la Universidad Rey Juan Carlos

Alberto Sanchez Campos

— Vicerrector de Transformacion Digital e Innovacion Docente, URJC

César Céceres Taladriz @CaceresTaladriz

— Director del Centro de Innovacion Docente y Educacion Digital, URJC

Monica Leon Garcia

— Fundacion Universitas XX

Victor Manuel Valdés Sanchez
— Telefonica

18:30 - 19:00 IV Reconocimiento a «Docentes Excelentesy» del Programa DOCENTIA

Javier Ramos Lopez @javierramos!

— Rector de la Universidad Rey Juan Carlos

Ismael Sanz Labrador
— Vicerrector de Calidad, Etica y Buen Gobierno, URJC

Alberto Sanchez Campos

— Vicerrector de Transformacion Digital e Innovacion Docente, URJC
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Libro de Abstracts

Evaluacidn de las practicas clinicas del Grado en Fisioterapia de la Universidad Rey
Juan Carlos en época COVID

Ricardo Ortega-Santiago, Ana Isabel de-la-Llave-Rincon, Lidiane Florencio, Silvia Ambite-Quesada,
César Fernandez-de-Las-Penas, José Luis Arias-Buria
GIDOMECAD, Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La RAE define el Practicum/practicas como aquel “ejercicio que bajo la direccion de un maestro y por cierto
tiempo tienen que hacer algunos para habilitarse y poder ejercer pUblicamente su profesion”. El Practicum es
una de las asignaturas mas importantes en el Grado en Fisioterapia de la URJC, teniendo una carga docente de
54 créditos, 24 Practicum | (3° curso) + 30 Practicum Il (4° curso), vy siendo el 22,5% del total del Grado (240
créditos). Aunque las practicas presenciales tienen componentes irremplazables para el alumnado de ciencias de
la salud, la crisis actual (2020) por el virus CoV-2 del SARS nos ha hecho plantearnos como es la percepcion
de los alumnos del aprovechamiento en sus distintas en centros sanitarios del sur de la Comunidad de Madrid
(cuatro hospitales con 7 rotaciones y once clinicas privadas con 9 rotaciones) durante el tiempo que han durado
las medidas preventivas, restricciones de movilidad y acceso libre a los Centros sanitarios antes de la vacunacion
no obligatoria de nuestros alumnos.

Material y Métodos

Se realizd un estudio descriptivo transversal en la Universidad Rey Juan Carlos, dirigido a todos los alumnos que cur-
san el Practicum | durante el curso académico 2020-2021. El practicum | del grado en Fisioterapia en la URJC en el
curso académico 20/21 tiene un total de | 14 alumnos matriculados entre Fisioterapia y el doble grado con CAFyD.
Se realizdb una encuesta con |8 preguntas (Delphi de la comision formada por los 3 responsables del Practicum
y el Director de Departamento) para la recopilacion de datos con la aplicacion Microsoft Forms, herramienta de
Office 365 y producto de Microsoft®, que aproximadamente se tarda en rellenar entre unos 7-10 minutos. En la
gran mayorfa de las preguntas hay que marcar el grado de acuerdo respecto a cada uno de los ftems/preguntas,
desde | (minimo acuerdo con el ftem) hasta 5 (méaximo acuerdo con él). El perfodo de reclutamiento fue de 2
meses, entre el final de las clases (junio 202 1), v el final del curso académico (julio 2021). El anélisis estadistico se
llevo a cabo mediante el programa SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) version 21 de IBM.

Resultados

Obtuvimos 68 respuestas (59,64%) en total. EI 20,6% de los alumnos (14) dieron una puntuacion inferior a 3
sobre su implicacion activa por parte del Tutor durante sus practicas. El mismo nimero de alumnos (14) echaron
de menos un feedback por parte de los respectivos Tutores. 48 de los discentes (70,6%) valoraron positivamen-
te la implicacion de los Tutores en su aprendizaje a pesar de la carga laboral que tuvieron. La mayoria de los
alumnos (50 alumnos/73,5%) se sintieron integrados en la rutina de trabajo de su Centro como uno mas de los
trabajadores. Casi la mitad de los alumnos (40 alumnos/45,8%) tuvieron la percepcion que habian aprendido las
competencias especificas disehadas en el Plan de estudios.

Palabras clave: Fisioterapia, Métodos de ensefhanza, Innovacion docente, Practicum
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Valoraciones generales del tutor en el Practicum de Fisioterapia: entre la realidad y el
deseo en el desempeio de la accidn tutorial en época COVID'21

José Luis Arias Buria, Mana Elena Benito Gonzélez, Marfa Palacios Ceha, Stella Marfa Fuensalida Novo,
César Femandez de Las Pehas, Ricardo Ortega Santiago
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Se define el Practicum/practicas como aquel “ejercicio que bajo la direccion de un maestro y por cierto tiempo
tienen que hacer algunos para habilitarse y poder ejercer pUblicamente su profesion” (RAE). El término de “Tutor”
fue acuhado en el siglo XV en Inglaterra; el diccionario de uso espanol “Maria Moliner” entre sus diferentes acep-
ciones define el término de tutor como el profesor encargado de orientar mas de cerca a un determinado grupo
de alumnos y hacer de coordinador entre ellos y los demas profesores o los padres. Zabalza y Cid lo definen como
la persona experimentada que recibe la encomienda de participar en la formacion e insercion laboral de un joven
aprendiz, proporcionandole la guia y apoyo necesarios, animandole a realizar el trabajo de la forma que sea mas
positiva tanto para €l como para quienes vayan a verse afectados (Zabalza y Cid, 1998). En definitiva, podramos
definir al Tutor de practicas de Fisioterapia como el profesional de Fisioterapia que asume de forma voluntaria la
responsabilidad del aprendizaje practico clinico de los estudiantes, siendo su referente y soporte pedagbgico de una
manera planificada y coordinada. Los profesionales-tutores que colaboran con la Universidad en el Practicum desde
sus centros sanitarios, juegan un papel fundamental en la formacion inicial porque son la primera imagen del mundo
profesional que reciben nuestros alumnos. A través de esta relacion, el alumnado conoceré un talante personal, un
estilo y un modelo profesional que no esta exento de dificultades; de ahi que la finalidad de este articulo sea ex-
plorar y comprender los principios y concepciones sobre el papel que desempena el Tutor/a, su figura, y particular-
mente, las funciones que realiza y considera que deberia desarrollar durante el Practicum de Fisioterapia en la URJC.

Material y Métodos

Realizamos un estudio cualitativo descriptivo transversal en la URJC, dirigido a todos los Tutores que imparten tanto el Practi-
cum | (3° curso), como el Practicum Il (4° curso) durante el curso académico 2020-202 1. Realizamos una encuesta a través
de la herramienta de Office 365 (producto de Microsoft®) con |3 preguntas tras un Delphi realizado porla comision formada
por los 3 responsables del Practicum vy el Director de Departamento, que aproximadamente se tarda en rellenar entre
unos 7-10 minutos. El periodo de reclutamiento fue de 2 meses, entre el final de las clases (junio 2021), y el final del curso
académico (julio 2021). La recopilacion original de los datos fue con un documento de Excel, y para el andlisis estadistico se
exportaron los resuttados al programa SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) version 22.0 para Windows de IBM.

Resultados

Obtuvimos respuesta de 24 tutores/30 total (80%), muestras homogéneas de ambos practicum (Practicum | (12 tuto-
res/50%) + Practicum Il (12 tutores/50%)), aunque no encontramos paridad en cuanto al género con 199/24 Tutores,
formando el género femenino un 79,16% del total de tutores del Practicum en Fisioterapia de la URJC (Practicum |
99/37,5% + Practicum Il 109/41,67%). El formato elegido para la comunicacion con la URJC fue a través de un coordina-
doren el propio Centro (10 centros/41,67/%), o directamente con un Profesor de la URJC (13 centros/54,17%), habien-
do | Tutor/4,17% que desconocia esta via. Casi el 80% (19 tutores) compartian que la informacion de las rotaciones, y
nombre y nimero de alumnos fue en tiempo v forma para poder preparar su llegada. Para el Grado en Fisioterapia que
el coordinador de la URJC fuera accesible es un ftem necesario, y solo el 4,17% (| tutor) no creia que fuera asi. Aunque
un dato (red flag) que si nos llamo la atencion y que extrapolamos a escalas superiores, es que el 10 tutores/41,67%
no creian aceptable los conocimientos previos de los alumnos en cuanto a terapia manual (hand-on). El 79,17% (19
tutores) creyeron que todos los contratiempos/inconvenientes que tuvieron se resolvieron satisfactoriamente.

Palabras clave: Fisioterapia, Practicum, Practicas clinicas, Tutor
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Discapacidad auditiva en el aula: uso de la mascarilla en tiempos de COVID

José Luis Arias Burfa', Ana Isabel de la Llave Rincon', Gracia M* Gallego Sendarrubias?,

Juan Antonio Valera Calero? Cesar Fernandez de Las Pehas', Ricardo Ortega Santiago'

" Universidad Rey Juan Carlos, * Universidad Camilo José Cela

Resumen

Introduccion

En Espaha hay un total de 1.064.000 personas sordas y con algin tipo de discapacidad auditiva (es decir, un 2,3%
de la poblacion total) seglin los datos recogidos por la encuesta del Instituto Nacional de Estadistica (INE) en
su estudio “"EDAD 2008". Una buena atencion del alumnado con discapacidad auditiva en el aula es vital para
un buen desarrollo. El modelo de escuela inclusiva posibilita que nuestros alumnos con Necesidades Educativas
Especiales (NEE) pueden acceder al aula ordinaria, beneficiarse de las mismas oportunidades educativas que sus
companeros y, algo todavia mas importante: ser parte integrante de nuestra sociedad. Naturalmente, la inclusion
de alumnos no oyentes ha supuesto cambios en la organizacion de los centros, adaptaciones curriculares, la
implementacion de métodos didacticos mas flexibles y funcionales y la incorporacion de docentes expertos en
Educacion Especial en la Universidad. Y es que el alumnado con discapacidad auditiva, ademas de sus limitaciones
para acceder al lenguaje, posee otra dificultad ahadida para el educador: su heterogeneidad.

El Grado en Fisioterapia de la URJC con 150 alumnos/curso (545 alumnos con un 9,17% de perdidas), solo tiene
registrado | alumno con hipoacusia (0,18%/545 alumnos). Una de las medidas preventivas para hacer frente a la
crisis sanitaria ocasionada por el COVID-19 ha sido sin duda el uso obligatorio de la mascarilla por parte de los
docentes y su consiguiente reduccion de la compresion del contenido por parte del alumno. Esta reduccion es
mayor segln la proteccion de las mascarillas, de ahl’que siguiendo la orientacion de la Unidad de Atencion a Per-
sonas con Discapacidad y Necesidades Educativas Especiales de la URJC dispusimos de mascarillas transparentes
y reutilizables con un precio mas de |0 veces mayor que las convencionales (https://www.visible-mask.com/es/
14,52 €/ud) que permite la lectura de labios, y la visualizacion de la expresion facial.

El objetivo principal de nuestro trabajo fue conocer de primera mano que sienten los alumnos con hipoacusia en
nuestras clases, promover una educacion inclusiva y si su rendimiento académico ha disminuido con respecto a
los cursos anteriores por el uso de la mascarilla por parte de los distintos Docentes.

Material y Métodos

Realizamos un estudio descriptivo transversal de un caso Unico en la Universidad Rey Juan Carlos de un alumno
de 3° curso del Grado en Fisioterapia durante el curso académico 2020-202 1. Realizamos una encuesta a través
de la aplicacion Microsoft Forms herramienta de Office 365 (producto de Microsoft®) con 26 preguntas, que
aproximadamente se tarda en rellenar entre unos 7-10 minutos. El perfodo de reclutamiento fue en julio 2021.

Resultados

Por un lado, para el alumno varon de 2| ahos con sordera desde los 2 ahos que le ha dejado una discapacidad del 38%.
Complementa con el uso de audifonos llegando a obtener seglin su criterio, un 99,9% de audicion. El alumno reporta
que prefiere la docencia virtual porque el profesor ni lleva mascarilla ni se mueve, porque durante la presencialidad
pierde informacion verbal cuando el profesor se mueve por la clase, independientemente que él siempre se coloque
en la primera fila. EvalGa su nivel de audicion de 2/10 sin audifonos, que sube a 8/10 (60% de mejoria) al poder leer los
labios del docente, y con audifono logra otro 10% mas de audicion (9/10), y con la mascarilla tradicional pierde un 20%
de audicion (7/10) mientras que con la mascarilla transparente solo un 10% (8/10). Lo que si ha valorado positivamente
es la implicacion de los profesores que ademéas de la mascarilla transparente no se desplazan por el Aula durante la
clase (20% mas que los que no la llevan o se mueven). En resumen, el alumno comenta que por su discapacidad no se
trata de que escuche mejor con o sin mascarilla transparente porque el tono de voz es el mismo, sino que el hecho de
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poder leer los labios y ver el movimiento de la cara, le permite entender mejor las palabras y seguir la clase.

Por otro lado, para los Profesores supuso una incomodidad por el aumento de humedad debajo de la misma
(95%) v un trastorno en la libertad de movimientos durante la clase (100%) ya que hay que orientar continua-
mente la cabeza hacia el alumno, porque en el momento que nos giramos, se reduce drasticamente el sonido por
parte del alumno. Algunos profesores también reportaron el aumento de la sudoracion bajo la mascarilla transparente.

Palabras clave: Espacio Europeo Educacion Superior, Fisioterapia, Hipoacusia, Sordera
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La practica docente en Fisioterapia con tecnologias multimedia durante la pandemia
de la COVID-19: YouTube como herramienta de aprendizaje del Pilates

José Luis Arias Buria ', Gracia M* Gallego Sendarrubias? Juan Antonio Valera Calero?,
Silvia Ambite Quesada ', Ricardo Ortega Santiago !, Cesar Fernandez de Las Pehas '
' Universidad Rey Juan Carlos, ? Universidad Camilo José Cela

Resumen

Introduccion

La formacion dlasica o presencial es la formacion que se imparte fisicamente en un local (aula, colegio, universidad/educacion
superior; academia de formacion) propiedad del que la imparte, y en la que alumno vy profesorado interrelacionan directa-
mente. La ensehanza virtual es una modalidad en la educacion en la que el proceso de ensehanza-aprendizaje sucede en In-
temet. Esta modalidad permite flexibilizar el aprendizaje de los alumnos, adaptandose a sus circunstancias espacio-temporales.

La educacion presencial permite la interaccion cara a cara, mientras que la online la promueve virtualmente a tra-
vés de foros, videoconferencias, chats o email. La figura del nuevo docente virtual en la época CoVID (2021), sera
las de guiar, estimular y colaborarle al estudiante en su proceso de aprendizaje, ademas de evaluar sus resultados
obtenidos, con relacion a una materia concreta o conocimiento especifico. Tras el gigante Google, Youtube es la
red social con el buscador mas usado en la Gltima década. Es un sitio Web que permite a sus usuarios subir videos
para que otros puedan consumirlos en cualquier momento y de manera Online. Realmente, es una especie de
television a la carta por Interet. Se calcula que recibe mas de 1.900 millones de visitas al mes a nivel mundial,
con una cifra de £ 5.000 millones de reproducciones diarias de videos. Con estas cifras, podemos deducir que,
en paises desarrollados cada ciudadano reproduce de media 4 videos/dfa. El objetivo de este trabajo fue apoyar
la docencia practica online con herramientas multimedias.

Material y Métodos

El Profesor responsable del temario creo y personalizd una cuenta en Youtube para ofrecer sus videos al resto
del alumnado de forma privada con un codigo que sblo conocian ellos. Se impartio la ensehanza de una practica
del Grado en Fisioterapia de la URJC de la asignatura Métodos Especificos de Intervencion en Fisioterapia I,
asignatura obligatoria anual con 9 créditos. Para este trabajo se eligio el método de Pilates aplicado al Deporte
del 2° cuatrimestre, dividiendo a los alumnos en 6 grupos: ejercicios en declbito sin accesorios, ejercicios en
declbito con accesorios, ejercicios en sedestacion sin accesorios, ejercicios en sedestacion con accesorios, ejer-
cicios en bipedestacion sin accesorios, v ejercicios en bipedestacion con accesorios. Se crearon los 6 grupos de
manera aleatoria por la aplicacion Teams, y los alumnos tuvieron 2 semanas para grabar 3 videos/ejercicios con
los criterios antes mencionados. Se los enviaron al Profesor responsable que visualizo dichos videos, tanto para
evaluar su calidad como descartar algo irreproducible. Una vez evaluados, los subi6 de forma privada a su canal,
y compartio el codigo con todos los alumnos, teniendo | semana para visualizarlos y emitir cualquier critica
constructiva, ya que la aplicacion Youtube permite el uso de likes o dislikes. Llegado el dia de la clase online por
Teams de 4h (juntando al grupo Ay el grupo B con 150 alumnos), el Profesor compartia los videos y después el
responsable de cada grupo los explicaba, y a continuacion el Profesor evaluaba la actividad en directo. Resultados
de la practica presentada: Participaron el 89,13% de los alumnos (123/138 matriculados). Todos los grupos (12
grupos, 6 por cada clase) hicieron su entrega a tiempo, aunque es verdad que de los 36 videos ofrecidos, y por
lo tanto, las 4.428 interacciones posible, solo obtuvimos 58 likes y |3 dislikes, por lo tanto se perdieron 4.357
feedbacks posibles (98,38%). Los alumnos no reportaron porque marcaron dislikes, pero visualizando los videos,
el Profesor responsable supuso que tenian en comUn la complejidad en la realizacion por parte de un paciente.
Se les pregunto a través de la aplicacion Wooclap la valoracion global de la practica y dieron una puntuacion de
9,3 sobre 10. No se reporto ninguna queja por parte de la participacion o no de ninglin alumno de ninglin grupo.

Palabras clave: Fisioterapia, Pilates, Innovacion docente, Multimedia, Herramientas web 2.0, Youtube
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Aprender a emprender en el Grado de Enfermeria I: disefio organizativo de proyectos
que mejoran la calidad de vida de colectivos vulnerables: VULNERABLES: El Bus del
orgullo y Atencidn sociosanitaria a refugiados: Andreas Hollstein

Raquel Jimenez-Fernandez', Blanca Alfonso Lopez?, Jaime Rueda Rueda’,
Eva Jimenez Hernandez*, Belen Barranco Garcia> Rocio Rodriguez Vazquez', Marta Losa Iglesias'
'Universidad Rey Juan Carlos, > Hospital Universitario Severo Ochoa, * Hospital Psiquiatrico José
Germain, *Hospital Universitario |2 de Octubre, ° Hospital Universitario Fundacion Alcorcon

Resumen

Introduccion

La asignatura de Gestion de los Servicios de Enfermeria en la URJC tiene como mision capacitar al futuro en-
fermero/a para gestionar vy liderar proyectos en el sector sociosanitario, desarrollando los conocimientos, y ha-
bilidades para lograr efectividad y eficiencia cuando participen en cualquier esfera de los cuidados. Para ello, se
emplea la fusion de 3 estrategias metodologicas: a. aprendizaje basado en proyectos sociales, (ABPS), abordaje de
necesidades en salud de colectivos socialmente vulnerables, desde la planificacion, diseho y toma de decisiones,
la corriente actual de aunar emprendimiento y universidad que permite a los futuros profesionales encontrar
otras alternativas al mercado laboral, que no sea la labor asistencial en las instituciones sanitarias, seglin el Informe
Internacional GUESSS 2016 (Global University Entrepreneurial Spirit Students’ Survey) solo un 5% de los univer-
sitarios espanoles aspira a tener su propia empresa al terminar sus estudios, siendo los alumnos de Ciencias de
la Salud (9,6%) los que presentan una menor tasa de alumnos involucrados en la puesta en marcha actividades
empresariales por la carencia de conocimientos y por Gltimo el uso de las redes sociales, para difundir resultados
de aprendizaje.

Objetivos

* Disefar un proyecto que brinde atencion e informacion socio-sanitaria para personas pertenecientes al co-
lectivo LGTBI+ v VIH, en un punto movil, visibilizando el liderazgo ejecutivo del profesional de enfermeria en
la planificacion, organizacion y direccion de las actividades del proyecto.

e Elaborar un proyecto de una asociacion que lleve a cabo la repoblacion con personas en condicion de
refugiadas en El Berrueco (Madrid), visibilizando el rol del profesional de enfermeria en la gestion de las
actividades del proyecto.

Material y métodos

Herramienta metodologica desarrollada desde 2016 hasta 2021, junto a 206 alumnos de 3°y 32 en 4° (TFG) del
grado de enfermeria de la URJC en la asignatura de gestion de servicios de enfermeria. consistente en elaborar
un proyecto/ plan de empresa que implemente los conocimientos teodricos de la asignatura adaptando el Modelo
Canvas, utilizando un enfoque holistico: esferas biopsico-social y multidisciplinar, aportando liderazgo a las activi-
dades que desarrollan otros profesionales sanitarios y no sanitarios.

Se ha disehado una rlbrica de evaluacion y una guia metodologica de bolsillo inspirada en parametros del Por-
tal de Emprendedores de la Comunidad de Madrid y Fundacion “la Caixa’: PLANIFICACION ESTRATEGICA:
analisis de situacion, mision, vision, valores, estructura fisica, contexto ciudad, construccion sostenible... ORGA-
NIZACION: cartera de servicios, RRHH: organigrama, dotacion de plantilla, descripcion de puestos de trabajo,
recursos materiales, fuentes de financiacion y costes. DIRECCION. EVALUACION: plan de calidad, indicadores
de eficiencia. MARKETING y COMPROMISO SOCIAL.

Cada 15 dias entregan al profesorado el avance de su trabajo y se les reporta sin calificacion los aspectos de
mejora. Existe un trabajo de mentoring o tutelado de alumnos egresados. Al finalizar el proyecto, evallan la
metodologla docente y sehalan lo que les ha aportado el proyecto, en cantidad y calidad de conocimientos ad-
quiridos. 210 p
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Resultados

Se seleccionan 2 proyectos presentados como TFG del Grado de enfermeria en la convocatoria junio 2019, que
desarrollaron esta metodologia docente:

Proyecto |. El bus del Orgullo tiene como mision mejorar la calidad de vida del colectivo LGTBI+ asi’ como
las personas con VIH+, favoreciendo su empoderamiento a través de actividades de sensibilizacion, sumadas
a actividades de promocion de la salud sexual y prevencion de las ITS: talleres colectivos de educacion para la
salud, pruebas rapidas de deteccion del VIH, sesiones de apoyo y asesoramiento. Emplazamiento en el barrio
de Chueca, Madrid, durante la semana del Orgullo Gay en una plataforma movil. Equipo muiltidisciplinar de 30
profesionales. Coste estimado de 201.892,66 €. Requerimientos exigidos por 6 certificaciones AENOR. Fuente
de financiacion: plataformas de crowfounding Pink star, business angel, subvenciones pUblicas. Pagina web: https:/
elbusdelorgullo-es.webnode.es

Anuncio en Instagram y Facebook

Proyecto 2: Andreas Hollstein: asociacion que acoge y brinda atencion en las esferas social, sanitaria, juridica,
laboral y comunitaria a 12 familias/ aho, en condicion de refugiados de los centros CEAR| en situacion de desem-
pleo, vulnerabilidad o exclusion social en El Berrueco, revitalizando el tejido productivo de una zona despoblada.
Equipo multidisciplinar de 29 profesionales, estudiantes y voluntarios. Modelo de calidad. EFOM. Coste estimado:
[.114.715€. Solicitud de financiacion: Fondo de Asilo, Migracion. .. y el Fondo Social Europeo y Plan 2018: apoyo
economico a ayuntamientos en riesgo de despoblacion.

Pagina web: https://andreashollstein.wixsite.com/paginaweb

Anuncio en Instagram. https://www.instagram.com/asociacionandreashollstein20 9/

En ambos proyectos los enfermeros/as asumen la coordinacion y liderazgo organizativo de las actividades, re-
cursos materiales/economicos y profesionales del proyecto, asi como participan en la educacion para la salud y
deteccion precoz de enfermedades.

Conclusion

El ABPS junto a las estrategias de universidad emprende vy el uso de las redes sociales como marketing para
difundir los resultados del aprendizaje han supuesto una herramienta metodologica innovadora para el grado
de enfermeria. Si se relacionan contenidos tedricos con proyectos que generen un beneficio social, los alumnos

mejoran su compromiso con el aprendizaje.

Palabras clave: Enfermeria y emprendimiento, Aprendizaje basado en proyectos sociales, Plan de Empresa, Co-
lectivo LGTBI, Estigma social, Educacion para la salud, Refugiados
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Adquisicién de competencias emocionales y sociales en estudiantes de Psicologia y
Criminologia mediante la metodologia Flipped Classroom

Lorena Gutiérrez Hermoso, Patricia Catalda Meson, Nuria Maximo Bocanegra, Lilian Velasco Furlong,
M?® Carmen Ecija Gallardo, Octavio Luque Reca, Cecilia Pehacoba Puente
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

El contacto directo con pacientes es habitual en profesionales sanitarios como parte del proceso de tratamiento
de la enfermedad y de mejora de la salud. En este contexto, las habilidades empleadas por el profesional en los
momentos mas dificiles repercutiran positiva o negativamente en la alianza terapéutica que se establezca con
los pacientes. Dentro del Espacio Europeo de Educacion Superior, se plantean las competencias emocionales y
sociales como habilidades que se deben adquirir en los estudios de grado para formar a futuros profesionales
sanitarios con una actitud activa, critica, autbnoma, responsable y cooperativa en su futura practica profesional.
Por ello, las metodologias basadas en el aprendizaje activo estan siendo empleadas por los docentes para fo-
mentar este tipo de competencias en los estudiantes. Concretamente, el Flipped Classroom (o aula invertida), ha
mostrado mayores beneficios en la literatura previa en relacion con la adquisicion de competencias (Rodriguez
et al, 2019), la mejora del rendimiento académico (Marlowe, 2012; Gutiérrez et al, 2021) y la motivacion del
estudiante con el aprendizaje que se facilita en la asignatura (Elmaadaway y Nagy, 2019).

En base a estudios previos que muestran las ventajas de este tipo de metodologias docentes en estudiantes de
Psicologia y Criminologia (Gutiérrez et al., 2021), el presente trabajo pretende evaluar la adquisicion de compe-
tencias emocionales y sociales en estudiantes del Grado de Psicologia y Doble Grado de Psicologia y Criminolo-
gia, tras el empleo de la metodologia del aula invertida.

Material y Métodos

Este estudio se viene desarrollando durante el primer cuatrimestre del curso 202 1-2022. La muestra participante
esta formada por 57 estudiantes de los cuales 49 son estudiantes de Psicologia y 8 estudiantes cursan el doble
grado de Psicologia y Criminologia. Todos los alumnos se encuentran cursando la asignatura de Intervencion
en Psicologia Clinica del 4° aho de sus estudios de grado en la Facultad de Ciencias de la Salud del Campus de
Aranjuez (Universidad Rey Juan Carlos).

Todo el grupo recibe los contenidos facilitados por el profesor mediante la metodologia Flipped Classroom en
formato presencial. Los temas tedricos de la asignatura corresponden a los cuadros clinicos mas prevalentes en
el ambito de la Psicologia Sanitaria (i.e., trastornos de ansiedad, depresion y adicciones). Cada uno de los temas
se presentan con un caso clinico que se resuelve en el aula con el profesory, a su vez, se practican las habilidades
necesarias en el proceso de evaluacion e intervencion clinica por medio de técnicas de role-playing. A través de
las dinamicas que surgen entormo al caso clinico, el profesor explica los conceptos tedricos de cada tema ademas
de facilitar manuales de apoyo v resolucion de dudas de cada tema en los foros facilitados para tal fin en Aula
Virtual o en tutorias online mediante la plataforma Microsoft Teams.

La evaluacion de la asignatura consta de dos examenes tipo test que conforman el 50% de la calificacion final. El porcentaje
restante se valora a través de la elaboracion de informes grupales sobre los casos clinicos trabajados en clase (20%) v, de
la elaboracion y presentacion de dos casos clinicos facilitados por los estudiantes durante el cuatrimestre (30%).

Para la evaluacion de las competencias emocionales se empled la version espanola del cuestionario Trait-Meta-
Mood Scale (TMMS-24), la cual evalGa el metaconocimiento sobre los estados emocionales mediante 24 items.
Respecto a las competencias sociales, fueron medidas a través de la Escala de Inteligencia Social de Tromso, la
cual ofrece informacion sobre la capacidad de entender a los demas, habilidades sociales y toma de conciencia
ante las sehales de los demas.
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Finalmente, se desarrollo un cuestionario de elaboracion propia, con preguntas en escala Likert y preguntas
abiertas, para medir el grado de satisfaccion con la labor del docente, con la metodologia empleada, ademas de
conocer aquellas dindmicas docentes que han facilitado vy dificultado la adquisicion de contenidos y competencias
de la propia asignatura.

Resultados

La calificacion media en los informes realizados sobre los casos practicos trabajados en clase es de un 8.15. El
68.2% se siente totalmente satisfecho con la labor del docente y el 65.9% se siente bastante satisfecho con la
metodologla empleada en la asignatura. El 97.7% consideran adecuados los casos practicos, enfatizando las téc-
nicas de role-playing y la ejemplificacion de casos clinicos reales como las dos dinamicas que mejor les ayuda a
adquirir conocimientos y competencias validas en el abordaje con pacientes. En la evaluacion inicial de competen-
cias emocionales, se obtuvo una media de 55.79 (DT=8.63) y en las competencias sociales una media de 34.04
(DT= 4.18). Los resultados obtenidos en los examenes vy en las medidas de inteligencia emocional y social tras
la finalizacion de la asignatura se presentaran en el congreso ya que las evaluaciones se realizaran en las proxi-
mas semanas. Estos resultados mereceran una reflexion sobre la posible contribucion de la metodologia Flipped
Classroom en la adquisicion de competencias socio-emocionales.

Palabras clave: Flipped classroom, Psicologfa, Criminologia, Estudiantes, Competencias socio-emocionales, Metodologias
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Aprender a emprender en el Grado de Enfermeria |l: Disefio organizativo de proyectos
sociales en entornos colaborativos: Mayores-Jévenes y pacientes dependientes y
cuidadores: Centro de convivencia intergeneracional: Buddy y Fundacién Turquesa.

Raquel Jimenez-Fernandez', Belen Barranco Garcia?, Eva Jimenez Hernandez®, Jaime Rueda Rueda’,
Blanca Alfonso Lopez Hospital” Inmaculada Corral Liria" Marta Losa Iglesias'
" Universidad Rey Juan Carlos, 2 Hospital Universitario Fundacion Alcorcon, * Hospital Universitario 12
de Octubre, * Hospital Psiquiatrico José Germain, ® Universitario Severo Ochoa

Resumen

Introduccion

La asignatura de Gestion de los Servicios de Enfermeria en la URJC tiene como mision capacitar al futuro enferme-
ro/a para gestionar y liderar proyectos en el sector sociosanitario, desarrollando los conocimientos, y habilidades
para lograr la mayor efectividad y eficiencia cuando participen en cualquier esfera de los cuidados. Para ello, se
emplea la fusion de 3 estrategias metodologicas: aprendizaje basado en proyectos sociales (ABPS), metodologia
centrada en el abordaje de necesidades en salud de colectivos socialmente vulnerables, entre los que destacan,
por su tendencia al alza en la poblacion espanola, los mayores y personas con enfermedades neurodegenerativas
(END). Para el aho 2050 se estima que en Espaia las personas mayores de 65 ahos englobaran un 31% de la
poblacion v las cifras de personas con END se podrian cuadriplicar en los proximos 50 ahos; la corriente actual
de aunar emprendimiento vy universidad que permite a los futuros profesionales encontrar otras alternativas
al mercado laboral, que no sea la labor asistencial en las instituciones sanitarias y el uso de las redes sociales o
estrategias de marketing on line para promocionar un producto de salud o difundir resultados de aprendizaje.

Objetivos

e Disefar un modelo de alojamiento intergeneracional: mayores- estudiantes de la URJC, orientado a activi-
dades de promocion de la salud, visibilizando el liderazgo del profesional de enfermeria en la planificacion y
direccion de las actividades del proyecto.

* Elaborar un proyecto a partir de pisos tutelados y centro de dia para la atencion de mayores de 40 ahos con
enfermedades neurodegenativas y su cuidador principal en Moncloa- Aravaca, visibilizando el rol del profe-
sional de enfermeria en la gestion de las actividades.

Material y métodos

Herramienta metodologica desarrollada desde 2016 hasta 2021, junto a 206 alumnos de 3°y 32 en 4° (TFG) del
grado de enfermeria de la URJC en la asignatura de gestion de servicios de enfermeria. consistente en elaborar
un proyecto/ plan de empresa que implemente los conocimientos tedricos de la asignatura adaptando el Modelo
Canvas, utilizando un enfoque holistico: esferas biopsico-social y multidisciplinar.

Para facilitar su desarrollo se ha disefado una ribrica de evaluacion y una guia metodologica de bolsillo inspirada
en parametros del Portal de Emprendedores de la Comunidad de Madrid y Fundacion “la Caixa”: PLANIFICA-
CION ESTRATEGICA: analisis de situacion, mision, vision, valores, estructura fisica, contexto ciudad, construccion
sostenible... ORGANIZACION: cartera de servicios, RRHH: organigrama, dotacion de plantilla, descripcion de
puestos de trabajo, recursos materiales, fuentes de financiacion y costes. DIRECCION. EVALUACION: plan de
calidad, indicadores de eficiencia. MARKETING: video promocional, disefio de pagina web, logos, carteles de pu-
blicidad, merchandaising... y COMPROMISO SOCIAL. Cada |5 dfas entregan al profesorado bloques tematicos
y se les reporta sin calificacion aspectos de mejora. Trabajo de mentoring o tutelado de alumnos egresados.

Alfinalizar el proyecto, evalGian la metodologia docente y sehalan cantidad y calidad de conocimientos adquiridos.
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Resultados

Se seleccionan 2 proyectos presentados como TFG del Grado de enfermeria en la convocatoria junio 2017 vy
2020 respectivamente, que desarrollaron esta metodologia docente:

Proyecto |.

“Buddy"”. Proyecto de alojamiento intergeneracional sostenible inspirado en el “cohousing”, con capacidad para
30 personas, mayores de 65 ahos, sin apoyo familiar, independientes para las actividades basicas e instrumentales
y estudiantes de la URJC, disehado para mitigar la soledad de las personas mayores, conservando la economia
propia y facilitar a los estudiantes una vivienda mas econémica en un entorno colaborativo.

Equipo de trabajo integrado por 4 profesionales no sanitarios, voluntarios y profesores de la Facultad de ciencias
de la salud. Actividades colaborativas: promocion de la salud, cocina, limpieza, huerto; ocio/tiempo libre y vo-
luntariado Financiacion mixta: plblica y empresas colaboradoras. Coste total estimado: 449.027€. Certificacion
AENOR. Maqueta de un video promocional y flyer publicitario.

Proyecto 2: "Fundacion Turquesa” tutela una red de apartamentos y centro de dia con capacidad para | 14 per-
sonas. Mision: prestar atencion integral a personas mayores de 40 ahos con END dependientes para el autocui-
dado y cuidadores principales en riesgo de claudicacion por sobrecarga en Moncloa-Aravaca. Los apartamentos
tutelados suponen una alternativa de alojamiento que permite que pacientes y cuidadores vivan juntos con apoyo
dirigido. Equipo muiltidisciplinar de 59 profesionales sanitarios y no sanitarios. Modelo de calidad Evaluacion,
aprendizaje y mejora (EVAM). Financiacion mixta: pUblico-privada. Coste total estimado: 1.261.286€. Cartera de
servicios: Cuidados de enfermeria, talleres de educacion para la salud, asistencia médica, intervencion psicologica,
fisioterapia, terapia ocupacional, trabajo social, ocio y tiempo libre, servicios hoteleros: cocina, limpieza... Pagina
web (https://evajiher.wixsite.com/fundacionturquesa)

Instagram (@fundacionturquesa)

Conclusién

El ABPS junto a las estrategias de universidad emprende vy el uso de las redes sociales como marketing para
difundir los resultados del aprendizaje han supuesto una herramienta metodologica innovadora para el grado
de enfermeria. Si se relacionan contenidos tedricos con proyectos que generen un beneficio social, los alumnos
mejoran su compromiso con el aprendizaje.

Palabras clave: Enfermeria y emprendimiento, Aprendizaje basado en proyectos sociales, Plan de Empresa, En-

fermedades neurodegenerativas, Sindrome del cuidador, Pisos tutelados, Soledad y mayores, Convivencia inter-
generacional, Acceso a la vivienda en jovenes.
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TikTok y Reels como medio para la evaluacion superior

Elisabet Huertas Hoyas, Cristina Gomez Calero, Miguel Brea Rivero, Jorge Pérez Corrale, Cristina
Garcia Bravo, Curro De Los Santos Beamud, Sergio Serrada Tejeda, M* Pilar Rodriguez Pérez, Patricia
Sanchez Herrera Baez, Marta Pérez de Heredia Torres
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Los estudiantes actuales son una generacion experta en tecnologia que disfruta de la estimulacion constante y
las conexiones sociales creadas principalmente por las redes sociales (Daigle, 2020). Uno de cada tres jovenes
pasa un minimo de 6 horas al dia conectado a su movil. Segin la encuesta realizada por la empresa Wiko en
2021 (noticia de Europapress), el 85,24% de estos jovenes dedica ese tiempo a revisar sus redes sociales. No son
pocos los alumnos que afirman usar las redes sociales como método de estudio altemativo, mediante cuentas o
perfiles de salud en los que se publican videos, post, o similares, acerca de técnicas de intervencion o métodos
de valoracion.

Hasta ahora el trabajo con casos clinicos se basaba en la entrega de la redaccion escrita de un caso y asi mismo,
la devolucion del caso clinico resutto mediante un trabajo escrito. Hasta el momento en el Grado de Terapia
Ocupacional no se habian incluido las redes sociales como herramienta de apoyo al estudio ni como medio para
la evaluacion de competencias de conocimiento.

En base a estas circunstancias actuales, comprendiendo la importancia que otorgan los alumnos a las redes so-
ciales, y la frecuencia y uso que hacen de ellas, el equipo de profesorado de este proyecto pretende, secundaria-
mente, disehar un espacio, dentro de una red social, que albergue documentos graficos y visuales adecuados y
ajustados a las competencias exigidas para el aprendizaje del curso en el que se hayan.

El objetivo general es usar las redes sociales como medio original y motivador a la evaluacion continua en el grado
de Terapia Ocupacional, de segundo curso. Los objetivos especificos que se pretenden alcanzar son: Entrenar
la capacidad de resolucion de problemas sobre el desempeio ocupacional mediante la observacion o escucha
activa de estados de salud en poblacion con diversidad funcional; Generar habilidades de observacion que me-
joren la capacidad de analisis y extraccion de la informacion relevante; Usar las redes sociales como instrumento
motivador y de apoyo hacia el aprendizaje; Entrenar la capacidad de adaptacion al cambio de transmision de la
informacion, la creatividad y el trabajo en equipo.

Material y Métodos

La clase se dividira en 9 grupos de alumnos, a cada cual se le asignara al azar un caso clinico sobre un area del des-
empeho ocupacional. Los casos clinicos en vez de entregarlos en formato Word, descritos verbalmente, como
habitualmente se han hecho entrega, se presentaran en formato audiovisual. El contenido de tales videos podra
ser: una reunion de equipo hablando sobre un caso clihico; un médico dando informacion sobre un caso clinico
recién ingresado en la unidad; un paciente exponiendo su situacion, etc. El contenido de los videos esta disehado
integramente por los profesores que participan en el proyecto. Los audiovisuales se fran subiendo paulatinamente
al aula virtual, para que los alumnos dispongan de él las veces que sean necesarias.

Una vez hecha la visualizacion del video (del caso clinico), los alumnos deberan resolver de una forma practica y
visual, mediante un TikTok o un Reels (tipo de video especifico de Instagram), la problematica expuesta.

El Reels/TikTok creado por cada grupo de alumnos se expondra en clase. Ademas, los alumnos acompanaran tal
exposicion audiovisual, junto con un razonamiento clinico que justifique su intervencion.
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Este trabajo sobre la resolucion del caso clinico tendra una puntacion maxima de |10 puntos, siendo el 30% de la
nota final, como asi se indica en la guia docente. El profesor que valora cada resolucion del caso clinico dispone
de una rlbrica detallada. Algunas de estas variables son: Capacidad de analisis, de sintesis, de identificacion de
fortalezas y debilidades, de proponer acciones terapéuticas, de ajuste a la intervencion diana, creatividad para
transmitir, razonamiento clinico adecuado.

Posteriormente el Reels/TikTok se subira a la red social Instagram, a un perfil disehado para tal fin: @estudian-
TOs_URJC. De esta forma, se pretende crear un espacio de contenido audiovisual de consulta de interés para
su formacion.

Resultados

Este proyecto de caracter innovador se ha puesto en marcha durante el comienzo de este curso 202 1-2022, por
lo que los resultados hasta el momento no son definitivos. De momento, con lo que llevamos de curso se puede
observar una acogida de la propuesta espectacular. Los alumnos estan participando de una manera extraordina-
ria, creativa y bajo un razonamiento clinico importante.

Los profesores que estan evaluando dichas intervenciones clinicas estan satisfechos con los resultados, la par-
ticipacion de los alumnos vy la facilidad para evaluar tantos aspectos. Tales profesores perciben que un alumno

motivado muestra mejores resultados académicos.

Si este abstract se selecciona para ser presentado en las Il Jornadas de Innovacion docente, se podran mostrar
mas resultados, ya que para entones practicamente se habran valorado a todos los grupos de alumnos.

Palabras clave: Redes Sociales, Evaluacion superior, Creatividad, Audiovisuales
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é¢Como optimizar el proceso de adquisicion de competencias?. Analisis de un cambio
de metodologia en los resultados de evaluacion

Patricia Catala, Lorena Gutiérrez, Carmen Ecija, Lilian Velasco, Octavio Luque-Reca, Rosa Martinez,
Nuria Maximo, Cecilia Pehacoba
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Uno de los pilares de la nueva expresion educativa universitaria es la adopcion de un modelo de ensehan-
za-aprendizaje basado en competencias. En el area de ciencias de la salud v, particularmente en la formacion y
desarrollo de los psicologos, destaca la adquisicion de competencias generales relacionadas con la capacidad de
analisis v sihtesis, la resolucion de problemas, el razonamiento critico, el compromiso ético o la capacidad para
desarrollar y mantener actualizadas las propias competencias, destrezas y conocimientos seglin la profesion. Por
ello, los docentes deben fomentar la capacidad de desarrollar un pensamiento critico y analitico que permita a
los estudiantes aprender estrategias de solucion de problemas y toma de decisiones eficaces. Aunque la literatura
previa ya sehala el impacto diferencial de las diferentes metodologias en la adquisicion de competencias, que
especialmente parece afectar a los resultados relacionados con las competencias cognitivas, lo cierto es que en
muchas ocasiones, una vez establecido el sistema de evaluacion, olvidamos el analisis de la pertinencia de la meto-
dologia aplicada para el logro de las competencias establecidas verificadas a través del sistema de evaluacion. Por
ello, el objetivo del presente trabajo consiste en, una vez establecidos los resultados esperados de aprendizaje
a través de un sistema de evaluacion, reflexionar sobre en qué medida la metodologia de aprendizaje empleada
permite la adquisicion de dichos resuttados.

Material y método

Se compararon los resultados obtenidos en estos dos cursos académicos asociados a un cambio metodologia
de aprendizaje en los contenidos de la asignatura de Deontologia y Etica para el ejercicio de la psicologia unido
con un cambio de estructura de la misma. Hasta el curso 2017/2018 el bloque de deontologfa suponia un total
de 40 horas tebricas sobre las 60 horas totales de la asignatura. En cambio, a partir del curso 2018/2019 supu-
so un total de 30 horas tedricas y |10 horas de practicas por grupo (dos grupos) sobre las 60 horas totales de
la asignatura. Tanto el cambio de metodologia como el de la estructura de la asignatura vino motivado por las
competencias especificas a adquirir a través de este bloque en la formacion de los futuros profesionales de la
psicologia (ANECA, 2005). La muestra total esta compuesta por |34 estudiantes de primer curso del Grado en
Psicologia de la Universidad Rey Juan Carlos. De ellos, el 44% (n=59) pertenecian al curso 2017/2018 donde se
aplico una metodologfa tradicional basada en la clase magistral (el profesor explicaba los deberes y principios que
afectan a la profesion y ponia diferentes situaciones como ejemplo) v el 56% (n=75) al curso 2018/2019 donde
se siguid una metodologia basada en problemas (los estudiantes trabajaban sobre casos concretos los diferentes
contenidos teoricos para después realizar una puesta en comin a través de un debate). El sistema de evaluacion
en los dos cursos académicos no vario. Se realizd un examen tipo test (60% de la nota final) y un examen de
caso practico (40% de la nota final). Era necesario obtener una calificacion mayor o igual a 5 en ambas partes
para hacer media en la asignatura.

Resultados

La media de la calificacion en la parte teorica fue similar en ambos cursos académicos (Media=7.47, DT=1.49
en el curso 2017/2018 y Media=7.36, DT=1.60 en el curso 2018/2019). En cambio, la puntuacion media de las
calificaciones en la parte practica fue significativamente superior en el curso 18/19 (Media=8.5, DT=1.21) que
en el curso 17/18 (Media=6.08, DT=1.56). De la misma forma, atendiendo a la distribucion de las calificaciones
obtenidas se observan diferencias significativas en la parte practica. Concretamente, durante el curso |17/18 hubo
un 25.4% de suspensos, un 35.6% de aprobados, un 17% de notables y un 22% de sobresalientes frente al curso
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18/19 en el que se observo un 8% de suspensos, un 29.3% de aprobados, un 26.7% de notables y un 36% de
sobresalientes. Las encuestas de satisfaccion realizadas por el alumno de forma andnima mostraron su satisfaccion
con la metodologia empleada en el desarrollo de la asignatura en ambos cursos (calificacion=4.7). Sin embargo,
los estudiantes del curso |7/18 mencionaron que la metodologia empleada no era adecuada para el sistema de
evaluacion empleado. Ademas, con el fin de ampliar esta informacion se preguntd a los estudiantes repetidores
durante el curso 18/19 la idoneidad del cambio metodologico en el bloque de deontologia. La totalidad de estos
estudiantes marcaron como muy apropiado (en una escala de O=nada apropiado a 5=muy apropiado) dicho
cambio para la mejora en la adquisicion de las competencias especificas de este bloque de la asignatura.

Conclusiones
a) Adecuar la metodologia de aprendizaje empleada al sistema de evaluacion resulta fundamental en la
adquisicion de competencias.
b) El empleo de una metodologia basada en problemas en la asignatura de Deontologia en estudiantes

de Psicologia resulta muy apropiada para su proceso de aprendizaje.

Palabras clave: Aprendizaje basado en problemas, metodologia tradicional, Evaluacion, Competencias, Deonto-
logia, Ciencias de la salud
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Yincana sobre alteraciones del movimiento: propuesta de actividad de innovacién docente

Francisco Molina Rueda, Alicia Cuesta Gomez, Maria Carratala Tejadan, Domingo Palacios Ceha,
Isabel Maria Alguacil Diego, Javier Gleita Rodriguez, Juan Carlos Miangolarra Page,
Pilar Fernandez Gonzélez, Roberto Cano-de-la-Cuerda
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La exploracion a través del movimiento es una pieza fundamental del diagnostico clinico en fisioterapia. La in-
formacion que obtiene el fisioterapeuta mediante la evaluacion de las amplitudes articulares, la fuerza muscular,
los topes del movimiento vy los patrones motores permite establecer una hipotesis sobre la estructura y funcion
corporales afteradas. De esta manera, es posible identificar las actividades limitadas y el impacto que tienen las
restricciones en la participacion de la persona.

La actividad titulada, Yincana sobre alteraciones del movimiento, pretende fomentar el razonamiento clinico del
estudiante en un tema concreto: las alteraciones del movimiento. Para ello, la propuesta consistira en que los
estudiantes, organizados en grupos, pasen por una serie de escenarios relacionados con un caso clinico concre-
to. En cada escenario, el estudiante debera resolver una seccion del caso, solo asi, podra superarlo y acceder al
siguiente hasta solucionar el problema planteado.

Justificacion

La actividad planteada pretende fomentar la fluencia e interconexion de contenidos, asi como, la comunicacion
entre un equipo de personas. Esta propuesta resulta pertinente ya que trata de reproducir una situacion real a
través de escenarios o contextos clinicos que los participantes tendran que afrontar con estrategias de comuni-
cacion, creatividad, liderazgo, trabajo en equipo y razonamiento clinico; competencias fundamentales y necesarias
para ejercer la fisioterapia.

Objetivos

*  Desarrollar la competencia general del Grado de Fisioterapia CG28, “Incorporar la investigacion cientifica y la
practica basada en la evidencia como cultura profesional”, asi como la competencia especifica CEI 3, “Saber
trabajar en equipos profesionales como unidad basica en la que se estructuran de forma uni o multidisciplinar
e interdisciplinar los profesionales y demas personal de las organizaciones asistenciales”.

e Promover el aprendizaje mixto e implementar el uso de metodologias activas de aprendizaje.

e Fomentar el razonamiento clinico en los estudiantes de fisioterapia a través de las metodologias activas de
aprendizaje.

*  Profundizar en la compresion de estrategias de evaluacion y tratamiento de las alteraciones del movimiento
humano.

Metodologia y evaluacién

Las metodologias de ensehanza que se van a emplear son el aprendizaje basado en problemas, el estudio de
casos, el debate vy la simulacion.

Herramientas, materiales y recursos: materiales (informes clinicos, videos de pacientes), herramientas (Microsoft

Teams), recursos (blsqueda electronica en bases de datos, lecturas recomendadas y material audiovisual de TV
URJC online).
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La experiencia se realizara en cuatro fases:

Fase |. Inscripcion de los estudiantes a través de Microsoft Forms. Distribucion en grupos de trabajo. Los estu-
diantes se organizaran en cuatro grupos de cinco personas.

Fase 2. Planteamiento de los casos clinicos a través de la herramienta chat de Microsoft Teams. Se formara un
chat por cada grupo de estudiantes y se indicaran los recursos a consultar: bases de datos electronicas, lecturas
recomendadas y material audiovisual.

Fase 3. Yincana en el campus de Alcorcon. La actividad se realizard en un Gnico dia, en horario de tarde, entre
las 17y 20 horas.

Los profesores involucrados en esta propuesta diseharan un circuito con varias estaciones situadas en espa-
cios del campus de Alcorcon. Los espacios seran aulas o laboratorios involucrados en la docencia practica
del Grado en Fisioterapia.

En cada estacion del circuito se planteara una serie de problemas a resolver que estaran relacionados con los
casos clinicos expuestos en la fase 2, los cuales motivan el recorrido.

Cada grupo debatira sobre su caso clihico, decidiendo qué espacios visitar y en qué orden conforme a su
razonamiento clinico. En cada espacio tendran que resolver un problema. Si es resuelto, el grupo obtendra
las pistas para acceder al siguiente espacio.

El grupo ganador es aquel que mas escenarios supere en el recorrido y en el orden correcto. La participa-
cion sera reconocida con créditos ECTS (previa solicitud a la unidad). EI grupo ganador recibira un diploma
conmemorativo.

Fase 4. Evaluacion. Encuesta de satisfaccion de los participantes mediante Microsoft Forms. Andlisis de los resul-
tados del aprendizaje.

Palabras clave: Movimiento, Desordenes motores, Simulacion, Aprendizaje basado en problemas, Debate,
Innovacion docente
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Mejora de la capacidad de organizacién y planificacion de la informacion en el
alumnado de terapia ocupacional a través de la incorporacion de la herramienta
educativa visual thinking

Cristina Gomez Calero', Nuria Trugeda Pedrajo', Maria Guillén Pérez'?, Margarita Portero Diaz
Hospital?, Maria del Pilar Rodriguez Pérez', Cristina Garcia Bravo', Miguel Brea Rivero', Susana Collado
Véazquez',

'Universidad Rey Juan Carlos, ?Hospital Universitario 12 de octubre

Resumen

Introduccion

Aplicar las neurociencias en la educacion es un reto para el profesorado universitario. Combinar la dotacion de
conocimientos, asi como trabajar las competencias necesarias para la profesion en el programa educativo es
una ardua tarea para la mejora en el aprendizaje del estudiantado. En nuestra experiencia docente universitaria,
observamos que cuando planteamos ciertos trabajos de investigacion y deseamos que los estudiantes mejoren
ciertas competencias como la capacidad de comunicacion y expresion en foros grupales, surgen situaciones en
las que podriamos incidir. Una de ellas es la capacidad para organizar la informacion para poder transmitirla desde
una comprension profunda. Es por ello que se decidio incorporar la herramienta visual thinking (VT) en el aula
como estrategia de innovacion docente universitaria.

Objetivo

Mejorar la capacidad de organizacion y planificacion de la informacion necesaria para el desarrollo de una expo-
sicion oral realizada en equipo a través del uso de la herramienta VT.

Material y Método

Se llevd a cabo en la asignatura de Fundamentos de la Terapia Ocupacional del Grado en Terapia Ocupacional
durante el curso 2020-2021. Los estudiantes matriculados se dividieron en equipos de trabajo. Se explico a los
estudiantes en qué consistia la herramienta educativa de VT en un taller practico.

Los equipos de trabajos presentaron oralmente los trabajos a través de un mapa visual. La exposicion se realizo
via teams. Posteriormente, rellenaron un formulario disefado ad hoc con el fin de obtener informaciéon sobre el
grado de aplicabilidad y satisfaccion con el uso de la herramienta VT en el aprendizaje vy preparacion del trabajo
en equipo para su exposicion. Este formulario se respondio de forma voluntaria y anonima.

Resultados

66 estudiantes respondieron al cuestionario. El 62, 12% indicaron haber sentido estrés al indicarles que debian
elaborar sus trabajos usando pensamiento visual. Al 89,3% les generd curiosidad al igual que esfuerzo. Una vez lo
incorporaron en el aula y usaron la herramienta de VT tras la exposicion, indicaron que les generd novedad tras
su uso al 92,42%, asi como que el 75,75% se sintieron motivados en la realizacion del trabajo en equipo usando
esta herramienta educativa. El 90,9% de los estudiantes que rellenaron el formulario, indicaron que les ayudo a
mejorar las competencias de trabajo en equipo.

Respecto a la preparacion de la exposicion con la aplicacion de VT, el 31,8% indicaron que les ayudd mucho a es-
tructurar los contenidos, el 42,42% bastante y el 19,7% lo consideraron normal. Respecto al grado de satisfaccion
del uso de PV en la preparacion v realizacion de la exposicion oral, el 33,33% indicaron que les gustd mucho, el
42,42% bastante y un 21,219% normal. El 84,84% consideraron que el uso del mapa de visual desarrollado para la
exposicion les habia facilitado entender y trabajar los contenidos para su exposicion.
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Conclusion
El uso de la herramienta educativa VT en el aula, mejoro la estructuracion vy el aprendizaje de los contenidos para
el desarrollo y la exposicion oral de un trabajo en equipo en el Grado de Terapia ocupacional, asi como una alta

motivacion por su aplicacion.

Palabras clave: visual thinking, terapia ocupacional, motivacion, Trabajo en equipo
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Eficacia de las actividades formativas en la docencia magistral

Ana Bagues
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Con la creacion del Espacio Europeo de Educacion Superior, se transforma al alumno desde un receptor pasivo
a protagonista activo en su aprendizaje. Entre las diferentes herramientas que el profesor puede emplear para
afianzar los conocimientos tebricos que se imparten, se encuentra el aprendizaje basado en problemas (PBL),
pero también el uso de pequehos videos sobre los que el alumno deba trabajar; ademas de herramientas como
kahoot, que permiten por un lado que el alumno sea consciente de su nivel de conocimientos relacionados con
la materia y el debate de las diferentes preguntas.

La asignatura “Health Education Hygiene and Food”, se imparte en el segundo cuatrimestre del segundo curso
en el Grado en Educacion Infantil en inglés. Consta de cuatro bloques, uno de ellos se denomida “Food” y suma
un total de 2.5 créditos.

En marzo de 2019 se decreto el estado de alarma en Espaha debido a la pandemia por COVID, por tanto, du-
rante los cursos 2019-20 y 2020-21 la docencia o la evaluacion de los contenidos impartidos en esta asignatura
se realizaron de manera virtual. En el presente curso académico (202 1-22), la docencia y evaluacion vuelve a ser
presencial en la Universidad Rey Juan Carlos.

El objetivo del presente trabajo es evaluar si la realizacion de actividades formativas relacionadas con la materia
teodrica impartida en el bloque “Food” de la asignatura “Health Education Hygiene and Food" ha supuesto un
beneficio en la adquisicion de los conocimientos que en ellas se imparten, y, en consecuencia, poder mejorar la
docencia en los proximos cursos.

Metodologia

durante los cursos académicos 2016-17,2017-18 y 2018-2019 ademas de las actividades programadas en la guia
docente, se propuso a los alumnos realizar otra serie de actividades, optativas y complementarias a la docencia
impartida mediante clases magistrales. La no realizacion de estas actividades no suponia un perjuicio para aquellos
que no las quisieran realizar, pero para aquellos que las hiciesen, la nota obtenida en estas actividades se sumaria
a la nota obtenida en el examen tipo test del bloque “Food”, siempre vy cuando se aprobara.

En los 3 cursos se propusieron los mismos dos PBL. Ademas, en el curso 2016-17 y 2017-2018 se pidi6 a los
alumnos que visualizaran unos videos y contestaran a las preguntas planteadas por el profesor y en el curso
2018-19 se ahadio una evaluacion mediante kahoot de los dos primeros temas, las preguntas se corrigieron y
debatieron en clase.

Para comparar los resultados obtenidos se analizaron los datos mediante un Anova de una via y el coeficiente
de correlaciones de Pearson.

Resultados

La nota media obtenidas en el examen de 2018 fue de un 4.3, ésta aumentd de una manera estadisticamente
significativa en los cursos sucesivos a 5.6 y 5.5 (p<0.001).

El porcentaje de alumnos que completo las actividades aumento progresivamente a lo largo de los cursos: en el

curso 2016-17 el 55.8% de los alumnos realizd 2 6 3 actividades, mientras que en 2017-18 y 2018-19 esta cifra
aumento llegando a un 64.6% y un 89% del total de alumnos respectivamente.
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Finalmente se ha observado que el nUmero de ejercicios realizadas v, sobre todo, las notas medias obtenidas
en ellos presentan una correlacion positiva con la nota lograda en el examen final, en los tres cursos estudiados.

Conclusién

La realizacion de actividades relacionadas con los conocimientos que se imparten en clase suponen una herra-
mienta muy eficaz para ser realizadas junto a clases magistrales.

Palabras clave: Actividades formativas, Docencia magistral, Problem based Leraning, Videos, Kahoot
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La comunicacién en la comunidad profesional y cientifica: §Qué hay de Psicologia en
las Redes Sociales?

Alvaro Benito Ballesteros', Julio Lupiani Pol', Ana Isabel Garcia Colmenarejo? HelenaThomas Curréas®
" Universidad Complutense de Madrid, ? Colegio Oficial de la Psicologia de Madrid, * Universidad Rey
Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La forma de trasmitir conocimiento ha cambiado desde la aparicion de nuevas plataformas web vy su irrupcion en
las aulas y en las propuestas formativas. Las plataformas basadas en redes sociales y cientificas son hoy en dia una
gran fuente de actualizacion y una posibilidad de comunicacion entre los miembros de la comunidad psicologica
y la poblacion general. De hecho, una de las competencias fundamentales del psicologo sanitarios es su capacidad
de comunicar y trasmitir informacion a pacientes, colegas y otros profesionales.

Este trabajo parte de dos premisas acerca de la comunicacion de la Psicologla. Primero, la lejania y inaccesibilidad
que se percibe de la poblacion general por el conocimiento cientifico. Y, segundo, la importancia de capacitar a
los psicologos sanitarios como facilitadores para la promocion y difusion del conocimiento cientifico-profesional
de la Psicologia. Por ello, son fundamentales actividades formativas enfocadas a una correcta actualizacion y co-
municacion de los psicologos, y a un conocimiento en profundidad del estado y de las vias de la comunicacion
de la Psicologia actualmente. Este trabajo presenta una actividad realizada en la asignatura “Habilidades para la
actualizacion y comunicacion de informacion profesional e interprofesional”” del Master de Psicologia General Sa-
nitaria de la Universidad Rey Juan Carlos. Esta practica propone la creacion de un “mapa’ acerca de la presencia
de la Psicologia en las Redes Sociales generalistas, como Facebook, Twitter, etc.,, como en redes cientificas, como
ResearchGate o Mendeley. El objetivo es la reflexion y discusion acerca de las redes propuestas y del conoci-
miento de la Psicologia y su comunicacion a través de ellas.

Método

La experiencia se ha llevado a cabo en los cursos 2019/2020 (presencial, 35 alumnos) y 2020/2021 (online, 47
alumnos).

Objetivos

*  Profundizar en el conocimiento de las redes sociales generalistas y cientificas.

* Conocer las caracteristicas y diferencias entre como se difunde Psicologia en redes sociales generalistas y
cientfficas.

* Fomentar el espiitu critico en el uso de la divulgacion y difusion de la Psicologia (diferenciar de las pseudo-
ciencias y malas practicas).

Los estudiantes debian trabajar a nivel individual/grupal en tres fases:

Primera parte: Seleccionar tres perfiles Facebook, Twitter, Instagram, blogs de Psicologia u otras redes sociales
cientificas de interés sobre psicologia o una tematica concreta.

- Los alumnos analizan las redes elegidas incluyendo los motivos de eleccion, las caracteristicas positivas/negativas,
y las propuestas de mejoras

Segunda parte: Puesta en comin del trabajo realizado.

- Presentacion de Redes y debate sobre las mismas: caracteristicas y diferencias entre como se difunde la Psico-
logia en redes sociales generalistas y cientificas, puntos de vista, etc.
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Tercera parte: Discusion sobre cual de las redes cumplian con el objetivo de difundir y divulgar la Psicologia como
ciencia.

Cuarta parte: Concurso de Redes (ludica)
- Los alumnos votan cual de las presentaciones ha sido la mejor.

Material

Plantilla para la elaboracion de la practica, donde se encuentran los siguientes puntos:
o Direccion web de la Red Social/ post... etc.
o ;Por qué se ha elegido?
o Caracteristicas positivas
o Caracteristicas negativas / propuestas de mejora
» Ultilizacion de buscadores
* Metodologia de aprendizaje online: Utilizacion de dispositivos v plataformas para acceder a las redes sociales
generalistas y cientificas.
e Elaboracion de powerpoint para la presentacion.

Resultados

Los estudiantes mostraron a través de su trabajo una correcta diferenciacion en la comunicacion cientifica entre
los métodos tradicionales, como los articulos cientificos, y nuevas herramientas de difusion y divulgacion psicolo-
gica, como las Redes Sociales. Esta practica educativa se centraba en generar un espititu critico en los estudiantes
en relacion con la comunicacion de la psicologia en distintas plataformas sociales y cientfficas.

En cuanto a la divulgacion de la psicologia en las redes sociales, muchas de las criticas realizadas por los alumnos
citaban la falta de referencias, la confiabilidad de las fuentes y el simplismo en las explicaciones. Por otro lado,
los alumnos valoraron positivamente la divulgacion de nuevas teméticas psicologicas v el esfuerzo crear una
psicologia atractiva para toda la poblacion. Las redes cientificas a menudo fueron calificadas por los estudiantes
como poco dinamicas y con uso poco intuitivo, aunque sehalaron positivamente la posibilidad de acceder a otros
investigadores, grupos de investigacion y sus publicaciones.

Los alumnos valoraron muy positivamente el descubrir las Redes Sociales generalistas como posible herramienta
para ayudar a entender determinados problemas por parte de sus futuros pacientes, y la importancia de la rigu-
rosidad y validez de las explicaciones que se divulgan a través de estas redes. De hecho, tanto las redes sociales
como cientificas aportan una fuente de actualizacion y contacto con la comunidad cientifica y la poblacion general.

Esta propuesta se enmarca en el aprendizaje activo, metodologia on-line, tecnologias emergentes y web 2.0/3.0
en el aprendizaje.

Palabras clave: Psicologia, Comunicacion, Redes sociales, Psicologia general sanitaria, Divulgacion en psicologia
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Videos interactivos para el aprendizaje de la Epidemiologia y Salud Publica

Ana Lépez de Andrés', Maria de La Luz Cuadrado Pérez', Carlos Maria Elvira Martinez', José Antonio
Hernandez Jiménez', Juan Eduardo Hoyos Miller!, Rodrigo Jiménez Garcia!, Pablo Lopez de la
Horra!, Marta Lopez Herranz!, Javier de Miguel Diez', Maria Rosa Rita Villanueva Orbaiz', José Javier
Zamorano Ledn', Romana Albadalejo Vicente!, Isabel Jiménez Trujillo?

"' Universidad Complutense de Madrid, ? Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Establecimiento de videos interactivos y atractivos sobre Epidemiologia y Salud PUblica, utilizando las herra-
mientas de Microsoft 365: sistema Grabacion de PowerPoint, posterior carga en Microsoft Stream, inclusion de
preguntas dentro de los videos realizadas con Microsoft Forms (cuyos resultados puede conocer el profesor de
manera inmediata) y su insercion embebida al entorno virtual de ensehanza/aprendizaje. Esta experiencia forma
parte del Proyecto Innova-Docencia (PID) de la Universidad Complutense de Madrid (UCM) “Desarrollo de
recursos educativos y de un ecosistema de colaboracion para la ensefanza de la Epidemiologia y Salud Piblica”,
obtenido en la convocatoria 2020-21.

Se plantea en la asignatura Epidemiologia y Salud Plblica (9 ECTS) del 5.° curso del Doble Grado en Farmacia y
Nutricion Humana y Dietética (Plan 2019) de la Facultad de Farmacia y la Facultad de Medicina de la UCM, para
su incorporacion en el 4.° curso del Grado de Nutricion Humana y Dietética de la Facultad de Medicina y en
asignaturas sobre el tema en la Universidad Rey Juan Carlos (URJC), por ejemplo en titulaciones como Farmacia
y Odontologia. Puede aplicarse a otras titulaciones de Grado y Facultades del ambito de la salud de la UCM y la
URJC, otras instituciones del Sistema Universitario Espahol, en América Latina y el Caribe, centros de otras areas
de conocimiento, estudios de Master y de Doctorado; puede ampliarse a través de cursos abiertos, masivos y
online (MOOC).

La experiencia se centra en la creacion de una serie de videos al finalizar cada bloque temético: Blogque I. Salud
Publica y Nutricion, Bloque Il. Demografia v Salud Piblica, Blogue llI. Epidemiologia General, Bloque IV. Riesgos
Medioambientales, Blogue V. Epidemiologia de los Principales Problemas de Salud, Bloque VI. Promocion vy
Educacion Para la Salud y Blogue VII. Planificacion y Gestion Sanitaria. Se disponen antes del examen parcial de
la asignatura del Doble Grado, para que resultase de utilidad como herramienta de autoevaluacion de conoci-
mientos. Si se completan los formularios que se encuentran en los videos se concede un 5% de la puntuacion
final de la asignatura como evaluacion continua dentro del apartado Evaluaciones y Autoevaluaciones a través
del Campus Virtual.

Para el profesorado resulta relativamente sencillo generar videos desde un software conocido de presentaciones
(pero del que no suele utilizar la opcion para disponer de un pequeno estudio de grabacion) y el alojamiento
de los videos, la insercion de los cuestionarios y su inclusion para la visualizacion por los estudiantes no supone
ninguna complicacion.

Palabras clave: Epidemiologia y Salud Publica, Farmacia, Nutricion Humana y Dietética, Microsoft PowerPoint,
Microsoft Stream, Microsoft Forms
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Evaluando a los estudiantes preguntandoles si saben lo que saben

Jorge Saavedra Garcia, Luis Cadarso Morga, Andreu Carb6 Molina, Pablo Solano Lopez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El proceso de evaluacion es un pilar fundamental para cualquier actividad formativa. El objetivo es identificar si los
estudiantes han adquirido los conocimientos que se deseaban instruir. Ademas, la propia evaluacion se convierte
en una gran herramienta para promover el aprendizaje [|]. Sin embargo, este proceso de facil definicion a me-
nudo conlleva una dificil implementacion a través de los métodos que permitiran identificar si un estudiante ha
logrado o no adquirir los resultados de aprendizaje esperados. Existe una gran cantidad de técnicas de evaluacion
de pruebas escritas, como por ejemplo los basados en la evaluacion por pares [2], en la logica difusa [3], en la
mineria de datos [4] y en el analisis mediante técnicas de aprendizaje profundo [5] de los bancos de respuestas.
Ademas, también es posible combinar o hibridar diferentes métodos de evaluacion [6]. Por otro lado, los méto-
dos basados en formacion y evaluacion por competencias permiten no solo estimar el conocimiento adquirido
por los estudiantes sino también las competencias desarrolladas a lo largo del curso [7, 8], destacando entre ellas
la capacidad de analisis critico.

Sin embargo, en todos los métodos descritos anteriormente queda una pregunta por contestar, ;sabe el es-
tudiante lo que verdaderamente sabe o domina de la materia? En la bUsqueda de la respuesta, y de manera
complementaria a cualquiera que sea el método de evaluacion, pedimos a los estudiantes que autoevallen sus
pruebas escritas al finalizar el tiempo otorgado para completarlas. Como requisito para que la respuesta sea
Gtil, los estudiantes deben conocer los criterios y métodos de evaluacion. Para familiarizar a los estudiantes con
los métodos v criterios de evaluacion se pueden usar las pruebas de evaluacion continua a lo largo del curso
(entregas de problemas, ensayos o trabajos en equipo) poniendo en practica técnicas de evaluacion basadas en
retorno de informacion para los estudiantes [9]. Para lograr este objetivo, ademas de indicar la calificacion obte-
nida, los docentes exponen los motivos para dicha evaluacion y los aspectos a perfeccionar si se desea mejorar
el rendimiento.

Al pedirle a los estudiantes que se autoevallen con mero interés estadistico, encontramos que las respuestas
muestran un comportamiento aleatorio y que los estudiantes reflejan las notas que les gustaria obtener, o piensan
obtener en base a la dificultad de la prueba. Consecuentemente, decidimos incluir una segunda pregunta en la
que los estudiantes deben indicar qué nivel de dificultad estiman ha tenido la prueba. Ademas, se implementa la
autoevaluacion del estudiante como una métrica de evaluacion del examen, otorgandole una puntuacion extra
en base a la proximidad entre la autoevaluacion v la calificacion obtenida en la prueba.

Una vez introducido el mecanismo de recompensa basado en la exactitud de la autoevaluacion, los resultados
muestran que algunos estudiantes tienden a aproximarse a la calificacion obtenida, demostrando que saben lo
que dominan de la materia y que han desarrollado la competencia de anélisis y revision critica de su rendimiento.
Por otro lado, existen otros estudiantes donde la disparidad entre su autoevaluacion y la calificacion obtenida es
superior al 30%, indicando que quizas no sean conscientes de los conocimientos o competencias que han adqui-
rido. En ambos casos, la informacion obtenida a través de la autoevaluacion v la dificultad percibida de la prueba
pueden utilizarse como indicadores para mejorar las pruebas evaluacion y métodos de ensehanza.

Referencias

e [I]L Villardon Gallego, “Evaluacion del aprendizaje para promover el desarrollo de competencias,” Educatio
siglo XX, n® 24, 2006, 2006.

e [2] E Morris and D. A. McAdams, “Integration and evaluation of peer grading in a graduate-level engineering
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TANQALI “Come, Acierta, Escapa”. Escape room educativo coordinado entre
asignaturas del Grado en Ciencia y Tecnologia de los Alimentos

Natalia Casado, Judith Gahan, Gonzalo Martihez, Sonia Morante-Zarcero, Damian Pérez-Quintanilla,
Isabel Sierra
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Actualmente, las universidades tienen un papel fundamental en la consecucion de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) de la Agenda 2030. En este sentido, las nuevas metodologias docentes contribuyen especial-
mente a la consecucion del ODS 4 “Educacion de calidad”. Dentro de estas metodologfas, destaca la gamifica-
cion, por ser una forma divertida, amena y dinamica de ensehar y aprender, que cuenta con bastante aceptacion
entre los estudiantes. Dentro de las experiencias de gamificacion, los Escape Rooms educativos son una de las
actividades mas recurrentes, porque los estudiantes lo perciben principalmente como una forma de entreteni-
miento en el aula, sin apenas percatarse de que simultaneamente desarrollan un gran nimero de competencias
(trabajo en equipo, pensamiento critico, liderazgo, etc.). Por otro lado, la coordinacion entre asignaturas de un
mismo grado es importante vy Util para que los estudiantes vean la relacion vy aplicacion que puede haber entre ellas,
lo que les permite adquirir una vision mas general de su titulacion y aumentar su grado de motivacion por ella.

En base a lo anterior, este trabajo expone una experiencia de Escape Room educativo realizado con estudiantes
del Grado en Ciencia y Tecnologia de los Alimentos (CyTA) de la URJC durante el curso académico 2020-202 |
de manera coordinada entre dos asignaturas de segundo curso del Grado. Esta experiencia es la continuacion de
un proyecto piloto iniciado en el curso académico 2019-2020, que pretende evaluar la idoneidad de incluir este
tipo de actividades de gamificacion como actividades obligatorias evaluables en las asignaturas implicadas en la
misma para cursos sucesivos.

Materiales y métodos

El Escape Room educativo se tituld “Come, acierta, escapa” y en él participaron un total de 59 estudiantes ma-
triculados en dos asignaturas del Grado en CyTA: Técnicas de Analisis de los Alimentos (TAN) y Quimica de los
Alimentos (QALI), asi como 6 profesores de las citadas asignaturas. Ambas asignaturas pertenecen a la Materia
“Ciencia de los Alimentos”, motivo por el cual comparten un gran nimero de competencias, siendo ambas asig-
naturas obligatorias de 2° curso y |° semestre. Debido al gran nUmero de estudiantes vy a la restriccion de aforo
por la COVID-19, éstos fueron repartidos en dos aulas contiguas, por lo que la experiencia se realizd en “modo
batalla”, estableciendo una competicion entre ambos grupos para escapar del aula.

La actividad se realizd en dos sesiones de clase, en las cuales se plantearon un total de 14 retos (7 retos por
sesion) a través de la plataforma de Aula Virtual, de manera que todos los estudiantes trabajaron de forma coor-
dinada en el logro de cada reto. La tematica se basd en que habian sido secuestrados y encerrados en el aula por
una “profesora malvada”, disponiendo solo de unos pocos alimentos para sobrevivir, por lo que debfan escapar
antes de que la profesora se comiera todos los alimentos disponibles (en un tiempo maximo de una hora). Los
retos consistieron en preguntas de asociar conceptos, imagenes, sopas de letras, etc. relacionados con el temario
de las asignaturas. Tras resolver los retos, se les plante6 un acertijo final con el que podrian acceder al codigo que
abria una caja fuerte con la llave de la puerta que les permitira escapar del aula, para lo cual debian conservar
al menos un alimento para sobrevivir. Cada reto en el Aula Virtual tenfa tres intentos y cada intento penalizaba,
de manera que al final de la actividad cada estudiante obtenia una calificacion individual en base a los intentos
empleados. Finalmente, la nota de la actividad en cada asignatura se obtuvo tomando un 6 como nota de partida
(dado que todos participaron y se involucraron en la actividad) y se sumo un 40% de la calificacion individual del
Aula Virtual. Ademas, los estudiantes del aula ganadora recibieron medio punto extra. Finalizada la actividad se
realizd un cuestionario de satisfaccion para valorar la experiencia.
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Resultados y discusion

Los resultados conseguidos resultaron ampliamente favorables, tanto en lo relativo a la satisfaccion de los es-
tudiantes con la actividad, como al desarrollo de competencias. Los alumnos valoraron los aprendizajes de la
actividad en su conjunto con un 4,3 sobre 5, y la valoracion media del desarrollo de competencias con un 3,9
para el trabajo en equipo, 4,2 para la resolucion de problemas y 4,5 para la motivacion por la calidad (todas ellas
sobre 5). Asimismo, las calificaciones finales obtenidas por los estudiantes fueron muy altas, con valores de 8 a
|0. Por todo ello, se puede considerar este tipo de metodologia como un recurso docente interesante y Util,
con un gran grado de motivacion y aceptacion por parte de los estudiantes, los cuales se divierten al mismo
tiempo que refuerzan y adquieren conceptos especificos de las asignaturas involucradas, viendo la interrelacion y
aplicabilidad que existe entre ellas, lo que contribuye, en definitiva, a que tengan una vision mas global vy positiva
de su titulacion.

Palabras clave: Escape Room, Coordinacion, Gamificacion, CyTA, ODS, Aula Virtual, Competencias
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Uso del entorno Easy Java Simulations para la evaluacion de contenidos en
asignaturas de la rama de Ingenieria Industrial

Miguel Angel Garrido Maneiro, Alicia Salazar Lopez, Marfa Teresa Gomez del Rio, Claudio José
Munez Alba, JesUs Rodriguez Pérez
Grupo DIMME. Dpto. de Tecnologia Quimica, Energética y Mecanica. ESCET.
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Los entornos virtuales van adquiriendo cada vez mas protagonismo en el proceso de ensehanza-aprendizaje
ya que constituye una estrategia didactica innovadora enmarcada dentro de un contexto educativo digital que
emplea herramientas que el alumnado tiene a su alcance y que estan integradas en su vida cotidiana. Esta ca-
racteristica hace que la adquisicion y refuerzo de competencias mediante este tipo de entornos pueda resultar
motivadora para los alumnos. En este sentido, la simulacion de fenémenos fisicos en este entorno digital presenta
claras ventajas cuando es utilizada como complemento a metodologias de ensehanza mas tradicionales. Permi-
te un mayor grado de interaccion entre el alumno y el fendbmeno que se esta estudiando, permite una mayor
libertad para analizar el comportamiento bajo diferentes condiciones de contorno y ademas su coste es menor
comparado con los modelos fisicos reales.

En concreto, el entomo Easy Java Simulations (EJS) constituye una herramienta gratuita de simulacion dotada de
una estructura conceptual que permite modelizar el comportamiento de cualquier sistema gobernado por una
ecuacion diferencial de primer orden, bajo diferentes condiciones de contorno y actuando sobre sus variables de
influencia. EJS ofrece una secuencia ordenada de paneles de trabajo que permite implementar facilmente tanto las
ecuaciones de comportamiento del fenbmeno como la interfaz grafica correspondiente. Esta herramienta auto-
matiza el proceso de resolucion de ecuaciones diferenciales ordinarias vy la creacion de graficos de visualizacion y
animacion de las variables seleccionadas. Ello hace que la comunicacion entre el programa v el usuario sea sencilla,
no requiriéndose ninglin conocimiento previo de programacion. En este trabajo se ha estudiado el beneficio que
tiene el uso de este entorno EJS en el proceso de aprendizaje de determinados conceptos teodricos, propios de
asignaturas del area de Ingenieria Mecanica, incluidas en el itinerario formativo de los Grados de Ingenieria de la
Universidad Rey Juan Carlos.

Material y Métodos

Se plantea a los alumnos la realizacion de un trabajo de caracter voluntario que consiste en la simulacion median-
te EJS de un concepto relacionado con las asignaturas de Teoria de Maquinas, Elasticidad y Resistencia de Mate-
riales y Disefo Mecanico, que se imparten en todos los Grados de Ingenieria de la Escuela Superior de Ciencias
Experimentales y Tecnologia de la Universidad Rey Juan Carlos. Los alumnos deben realizar una simulacion en
donde se muestren graficos y animaciones de la evolucion temporal de una variable caracteristica del fenomeno
que se propone estudiar. Para ello, los alumnos deben obtener previamente la ecuacion diferencial que gobierna
el problema para posteriormente, implantarla en el entorno EJS. Los ficheros generados por la simulacion son
enviados a través de Aula Virtual para su correccion por parte del profesor.

Resultados

La metodologia propuesta incrementa la interaccion del alumno con el fendmeno que se estudia. La simulacion
permite que el alumno entienda el comportamiento de la ecuacion diferencial que gobierna el fendmeno, com-
prenda la influencia que tienen las diferentes variables que definen el problema y finalmente interiorice la relacion
entre dicha ecuacion matemética y el comportamiento fisico del problema. De esta manera, la metodologia
propuesta permite acercar la teoria a la practica. Ademas, el entorno virtual en el que se desarrolla el trabajo
constituye un estimulo que invita al alumno a reflexionar sobre el concepto que se esta trabajando, fomentando
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el analisis critico. Otro aspecto a tener en cuenta es la disponibilidad de la informacion. Puesto que EJS es gratuito,
las simulaciones realizadas por los alumnos pueden quedar en un repositorio al que se puede acceder y ejecutar
desde cualquier computadora y en cualquier momento; constituyéndose asi, como un recurso educativo abierto.
Este trabajo se ajusta al reto 4 “Educacion de Calidad” de los Objetivos de Desarrollo Sostenible acordados por
la UNESCO, segln el cual se debe aprovechar plenamente las tecnologias, los recursos educativos abiertos vy la
ensehanza a distancia.

Palabras clave: Easy Java Simulations, ecuaciones diferenciales, entorno virtual, rama de Ingenieria Industrial, Teo-
ra de Maquinas, Elasticidad y Resistencia de Materiales, Diseho Mecanico
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Libro de Abstracts

Desarrollo y evaluacidn de competencias de manera activa a través del proyecto de
Aprendizaje-Servicio: “Alimentarse no tiene desperdicio. Frutas y Verduras: Todo por
ganar y nada que perder”

Judith Ganan, Natalia Casado, Sonia Morante-Zarcero,lsabel Sierra
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

En la Ultima década, la educacion superior ha experimentado un importante cambio en el disefio metodologico
aplicado en las aulas universitarias. El nuevo modelo educativo, centrado en el aprendizaje basado en competen-
cias, ha hecho que se instauren nuevas metodologlas activas, las cuales suponen una implicacion mas directa de
los estudiantes, quienes pasan a ser los protagonistas de su propia formacion. Los estudiantes, ademés de adquirir
las competencias especificas propias de su Grado, deben desarrollar ciertas competencias generales o transversa-
les, entendidas como un conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes y valores que les permitan hacer fren-
te a las necesidades cambiantes de la sociedad actual. En este sentido, el Aprendizaje-Servicio (ApS) se presenta
como una metodologia pedagdgica que fomenta el desarrollo de competencias curriculares, profesionales, éticas
y sociales en los estudiantes a través de su participacion en proyectos asociados a un servicio a la comunidad.

En este trabajo se presenta el proyecto de ApS “Alimentarse no tiene desperdicio. Frutas y verduras, todo por
ganary nada que perder”, cuyo objetivo principal ha sido ofrecer un servicio de formacion/concienciacion a la ciu-
dadania para contribuir a la consecucion de varios Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda 2030.

Metodologia

Este proyecto ApS se vinculo a la asignatura de Trabajo Fin de Grado de seis estudiantes de Ultimo curso del
Grado en Ciencia y Tecnologia de los Alimentos, los cuales trabajaron de manera grupal para ofrecer un servicio
de formacion/concienciacion on-line y a través de talleres presenciales dirigidos a personas en riesgo de exclu-
sion social durante el curso 20/21. Por medio de este servicio se pretendio: |) Concienciar sobre la necesidad
de reducir los desperdicios de las frutas y verduras, y fomentar un consumo responsable y sostenible (ODS 2,
8, 12y 13); vy 2) Concienciar sobre los beneficios nutricionales y saludables de las frutas y verduras, y fomentar
un aumento Y diversificacion en su consumo por parte de la poblacion en general, para contribuir a adquirir una
dieta y un estilo de vida equilibrados y saludables (ODS 2 vy 3). Para ello, a cada estudiante se le asigné un tema
en concreto sobre el que debia trabajar para desarrollar el servicio.

El servicio de formacion on-line se realizo a través de las redes sociales Instagram(@alimentarsenotienedesper-
dicio) y TikTok(@alimentarsindesperdiciar), asi como mediante el blog de la pagina web del proyecto (www.
alimentarsenotienedesperdicio.weebly.com), en las que cada uno de los estudiantes realizb una publicacion de
manera quincenal sobre su tema particular. Por otro lado, los 6 estudiantes, trabajando de manera grupal, realiza-
ron talleres tedrico-practicos dirigidos a personas con escasos recursos econdmicos y ninos pequenos a su cargo,
en cuatro Centros Sociales del municipio de Fuenlabrada.

Resultados

Gracias a la realizacion de este proyecto ApS, se han podido desarrollar-evaluar numerosas competencias gene-
rales y especificas que ya habian sido trabajadas previamente en la titulacion. Segln las rlbricas para la evaluacion
de competencias cumplimentadas de manera quincenal por las profesoras, las competencias que se desarrollaron
en mayor medida fueron las competencias generales: Trabajo en equipo, ya que para la realizacion de un ApS
fue imprescindible una buena comunicacion, organizacion y reparto de tareas, con el fin de lograr juntos aquellas
metas que se deseaban alcanzar, Diseho y gestion de proyectos, ya que por primera vez los estudiantes pusieron
en marcha un proyecto ideado vy planificado por ellos mismos, asi'como Capacidad de aplicar los conocimientos
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en la practica, debido a que durante la ejecucion de este proyecto tuvieron la oportunidad de demostrar todo lo
aprendido durante la titulacion y educar a la ciudadania con los aprendizajes adquiridos. Respecto a las competen-
cias especificas, destacaron Realizar educacion alimentaria y Realizar tareas de formacion personal, para las cuales
fue fundamental la etapa de bUsqueda de informacion con el fin de formarse para poder ensefar a los asistentes.
Cabe destacar el desarrollo de competencias sociales, especialmente por la empatia que los estudiantes fueron
mostrando durante la realizacion de los talleres presenciales dirigidos al pUblico en exclusion social.

En relacion con el servicio ofrecido, éste ha tenido un gran alcance social, ya que al finalizar el proyecto la cuenta
de Instagram contaba con 548 seguidores, mientras que a los talleres presenciales acudieron 80 personas. Para
evaluar el impacto social del proyecto, se pasaron una serie de encuestas a los seguidores/asistentes con el fin de
conocer qué aprendizajes claves habian aplicado en su dia a dia tras recibir el servicio, poniéndose de manifiesto
que aproximadamente el 69% de los seguidores habian comenzado a poner en practica los consejos recibidos.
Por lo tanto, se puede concluir que el desarrollo de esta actividad ha ayudado a la consecucion de los ODS mar-
cados en el objetivo del proyecto, al mismo tiempo que se ha cumplido con el ODS-4 “Educacion de calidad”
gracias a la integracion del ApS como metodologia activa en las aulas universitarias.

Palabras clave: Metodologias activas, Aprendizaje-Servicio, Evaluacion de competencias
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Una nueva forma de evaluar las practicas de laboratorio de las asignaturas de
quimica: disefio de un guién y un informe de practicas interactivos mediante la
herramienta Genially

Isabel del Hierro, Josefa Ortiz, Yolanda Pérez, Helena Pérez del Pulgar, Diana Diaz, Miguel Diaz
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Las practicas de laboratorio son una parte fundamental de las asignaturas de Quimica en los Grados Universita-
rios. Este tipo de actividades permite a los estudiantes desarrollar competencias especificas como el uso de equi-
pamiento e instrumentacion cientifica, la busqueda y analisis de datos, etc., asi como, competencias transversales
como son el trabajo en equipo, la resolucion de problemas o el pensamiento critico. En un contexto de cambio
y uso de nuevas metodologias en la educacion universitaria, en este proyecto se ha implementado una nueva
dindmica de trabajo antes y después de las sesiones practicas de laboratorio en diferentes grados impartidos en
la URJC. Utilizando la herramienta Genially hemos disehado guiones de préacticas e informes de laboratorio inte-
ractivos que nos permiten evaluar las practicas de las asignaturas de Quimica.

Genially (https://www.genial.ly/es) es una herramienta para la elaboracion de contenidos educativos incluida en
el observatorio de tecnologia Educativa del Ministerio de Educacion y Formacion profesional que la URJC pone
a disposicion de todos sus profesores. El guion de practicas disehado permite al estudiante navegar en un esce-
nario en el que los espacios y la estética toman como referencia un laboratorio de Quimica. Basandonos en la
metodologia “storytelling” y, mediante la incorporacion de recursos graficos e interactividad, los estudiantes van
explorando la informacion necesaria para poder afrontar la realizacion de las sesiones practicas de laboratorio
con un importante grado de autonomia.

Asimismo, se ha disehado un informe final de laboratorio interactivo utilizando la mecanica propia de la gamifica-
cion. El informe interactivo supone un recorrido por todos los experimentos realizados de forma presencial en
el laboratorio de préacticas, estructurado en forma de retos o misiones. Las misiones estan disehadas para poder
resolverse de forma individual con el objetivo de que los estudiantes puedan pasar de pantalla y la actividad sea
dindmica. Durante esta actividad se van recogiendo pistas numéricas que le permitiran abrir un candado digital
en la mision final. El profesor adopta el rol de gufa, igual que en una actividad presencial tipo Escape Room, el
gamemaster aporta las pistas necesarias para continuar con el juego y no quedarse encerrado “para siempre’’ en
la habitacion. El profesor atiende dudas sobre los contenidos vy estrategias seguidas por los estudiantes y propor-
ciona un feedback inmediato.

La clave de esta herramienta es que aporta interactividad, ya que los estudiantes exploran la informacion gracias
a videos, etiquetas, ventanas, juegos, conexiones entre paginas del documento, enlaces, etc. El objetivo es captar
el interés vy la atencion de los estudiantes al convertir la informacion en un contenido que tienen que explorar.
La inclusion, por ejemplo, de videos cortos, en los que se describen las técnicas basicas de laboratorio y/o los
experimentos realizados, aumenta el grado de motivacion de los estudiantes ya que combina elementos visuales
y auditivos. Ademas, el hecho de incluir preguntas cortas asociadas a los mismos ayuda a mantener la atencion
y promueve el aprendizaje activo.

Para evaluar el impacto de esta metodologia se han disefhado cuestionarios Microsoft Forms incluidos en la mision
final de la actividad. Un cuestionario tiene como objetivo evaluar si los estudiantes han adquirido los conocimien-
tos necesarios sobre los contenidos y/o técnicas de laboratorio, y un segundo cuestionario que pretende conocer
el grado de implicacion y de satisfaccion de los estudiantes.

Palabras clave: Genially, Practicas de laboratorio, Evaluacion, Gamificacion
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Recortable arquitecténico. Una practica experimental frente a la evaluacion tradicional

Beatriz Soledad Gonzalez Jiménez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

“1Qué es la construccion?! - Desde el momento en que el hombre abandona la copia directa de la naturaleza
y Crea a su manera una imagen, en cuanto dibuja mas la idea de una cosa que la cosa en el espacio mesurable,
comienza una cierta construccion.”

Vouloir construire (Querer construir). Joaquin Torres-Garcia

Motivada por la voluntad de mejorar la docencia para fomentar un aprendizaje efectivo, se planted la introduc-
cion de una actividad experimental en la asignatura Comunicacion y Representacion de Proyectos Arquitectoni-
cos, de segundo curso del Grado en Fundamentos de la Arquitectura de la URJC, como parte de las actividades
de evaluacion continua. Para ello, se propuso cambiar el tradicional formato de entrega de tarea en Aula Virtual
por una practica en dos fases que incluia la revision por pares utilizando la herramienta Taller de Moodle.

Justificacion y objetivos

La actividad “Recortable arquitectonico” fomenta el analisis critico y la creatividad en los alumnos. Se trata de
un ejercicio que rompe con el clasico aprendizaje por imitacion, que no permite que el estudiante aprenda de la
experiencia, para fomentar un aprendizaje activo e incorporar la interaccion entre pares.

El objetivo de esta practica consiste en diseccionar una obra iconica del Movimiento Moderno vy transformarla en
un objeto ludico mediante su reconstruccion en forma de recortable.

Dadas las caracteristicas de la actividad, es necesario el uso de la herramienta Taller disponible en Aula Virtual.
Al inicio de la tarea los alumnos reciben una explicacion sobre su funcionamiento. Ademas, en el apartado Eva-
luacion de Aula Virtual se encuentra disponible toda la informacion relativa a la actividad que incluye un guion
detallado, un ejemplo de rlbrica de evaluacion y un foro de resolucion de dudas.

Materiales, métodos y desarrollo de la actividad

Fase |. Disefho del recortable

El Pabellon de Barcelona, obra simbolica del Movimiento Modermno, ha sido estudiado e interpretado exhaustiva-
mente al tiempo que ha inspirado la obra de varias generaciones de arquitectos. Fue disehado por Ludwig Mies
van der Rohe v Lilly Reich como pabellon nacional de Alemania para la Exposicion Internacional de Barcelona de
1929. Construido con vidrio, acero y distintos tipos de marmol, el Pabellon se concibio para albergar la recepcion
oficial presidida por el rey Alfonso Xlll junto a las autoridades alemanas.

Se invita al estudiante a reflexionar sobre la materialidad del Pabellon, su geometria y configuracion espacial a
través de la deconstruccion del edificio. Cada estudiante deberd descomponer los elementos principales del
edificio (estructura, paramentos horizontales y verticales). Una vez separados dichos elementos, se estudiara la
forma optima de unirlos de nuevo para generar un modelo en papel con el que pueda reconstruirse una maqueta
a escala de la obra.

La maqueta seguira los principios funcionales de un recortable infantil y debe poder montarse utilizando Unica-
mente tijeras (o clter) y pegamento. Se valorara:

* Elanalisis del edificio

*  El grafismo empleado

* Laeleccion de la escala del recortable

* La composicion y rotulacion de la lamina del recortable

e La creacion de unas instrucciones de montaje originales

* Lla creacion de un recortable atractivo y facil de montar

64



Libro de Abstracts

Fase 2. Montaje

La segunda fase del taller se ha elaborado para poner a prueba los resultados de la fase de disefo. Cada estu-
diante recibira dos recortables (asignados al azar y de forma anénima gracias a la herramienta Taller), que debera
imprimir y montar siguiendo las instrucciones que se indiquen. Una vez montados, debera completar una ribrica
de evaluacion de los recortables recibidos y su experiencia de montaje.

Calificacion final
Cada alumno obtendra 2 calificaciones en el contexto del taller: una que corresponde a la evaluacion de su en-
trega, con un peso del 80%, y otra que valora la calidad de sus evaluaciones, con un peso del 20%.

Obstaculos

La posibilidad de recibir trabajos similares o poco creativos. La experiencia ha demostrado que los estudiantes se
esfuerzan por desarrollar la creatividad y el nivel de auto exigencia es alto. La posible falta de rigor o complacen-
cia de los alumnos a la hora de evaluar a sus companeros. En este sentido se ha observado que los estudiantes
aplican una seriedad v rigor ejemplares a la hora de evaluar.

Resultados y conclusiones

La participacion de los estudiantes aumento en esta actividad. Las calificaciones obtenidas mejoraron en esta ac-
tividad frente a otras de caracter mas tradicional. Ademas, en la encuesta efectuada a final de curso los alumnos
expresaron un alto grado de satisfaccion con esta experiencia.

Los resultados demuestran que la actividad consiguid sus objetivos, por lo que se ha decidido incorporarla de
forma definitiva en los sistemas de evaluacion continua de la asignatura.

Referencias

Brown, P. (2014). Make it stick: the science of successful learning. Dreamscape Media.

Ambrose, S. et al. (2010). How Learning Works: Seven Research-Based Principles for Smart Teaching (1 ed.).

Jossey-Bass.
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Evaluacién del Aprendizaje Basado en Proyectos en Expresion Grafica del Grado de
Ingenieria en Organizacién Industrial

Maria Linares Serrano', Felix Terroba Ramirez?
" Universidad Rey Juan Carlos, ? Instituto Nacional Técnica Aeroespacial

Resumen

Introduccion

Expresion Grafica es una asignatura de caracter basico de la rama de arquitectura e ingenieria que se imparte en
todos los grados técnicos ofertados por la URJC. Se centra en la adquisicion de conocimientos de herramientas
informaticas relacionadas con el Disefio Asistido por Ordenador que permitan la realizacion de representaciones
en perspectiva, asi como diagramas de bloques, de flujo y de tuberfas y planos de implantacion.

Existe una preocupacion creciente por parte de los docentes universitarios por formar a ingenieros con las com-
petencias que exige el entorno laboral, y por ello se estan aplicando nuevas metodologias como el Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP). Los alumnos, organizados por grupos, adquieren, utilizan y aplican los conceptos de
la asignatura para la resolucion de un proyecto. Esta metodologia se esta implantando en la docencia del campo
de la ingenieria [ 1], ya que permite realizar un acercamiento a la realidad, y que los estudiantes se responsabilizan
de su propio aprendizaje, desarrollando habilidades para las relaciones personales, trabajando la evaluacion critica
e incrementando la motivacion de sus estudiantes al presentar problemas reales [2].

Material y métodos

Al comienzo de las clases se realizo la introduccion de la asignatura, explicando la Guia Docente de la misma,
enmarcando la asignatura dentro de la titulacion, explicando las competencias a desarrollar, el temario, la me-
todologia docente seguida y el sistema de evaluacion utilizado. Se comentd que la asignatura se iba a dividir en
diferentes partes. Por un lado, se evaluarian la adquisicion de conocimientos de CAD mediante la realizacion
de préacticas semanales obligatorias e individuales, incrementando la dificultad de las mismas paulatinamente. Por
otro lado, se realizarfa un examen final individual de la asignatura para evaluar todos los resultados de aprendi-
zaje, constando tanto de una parte tedrica como una parte practica. Pero lo destacable es que hay una parte de
la calificacion que consistiria en la realizacion de un trabajo en equipo durante el curso utilizando estrategias de
aprendizaje colaborativo. Se insistio mucho en la posibilidad de generar los equipos de trabajo, disponiendo de
un plazo suficiente para ello, y se insistio en la necesidad de llevar un seguimiento de la asignatura, ya que se hace
referencia, muy a menudo, a la aplicacion de los conceptos expuestos en las sesiones teoricas en la realizacion
del seminario grupal. El trabajo se expondra en la Gltima sesion de la asignatura y se valoracion se realizaré aten-
diendo a la calidad del trabajo, por los docentes, por el resto de los grupos y por la propia calificacion que cada
grupo considera que debe alcanzar con ese trabajo.

Con objeto de analizar la percepcion del alumnado, se ha preparado un cuestionario, que sera contestado por
los alumnos una vez realizado y defendido el proyecto, pero siempre antes de evaluacion final. Se ha afadido la
posibilidad de ahadir un comentario libre para sugerir posibles cambios o mejoras de cara a futuros cursos.

Resultados

El proposito de este trabajo grupal es el de aplicar los conocimientos que se imparten de forma “tebrica” en las
sesiones magistrales en algo industrial, siendo necesario que los estudiantes recaben informacion. Para motivar
a los estudiantes, se mostraron ejemplos y se planificaron dos sesiones intermedias en las que se llevaria un
“control”, dando al estudiante una retroalimentacion especifica acerca de sus fortalezas y areas de oportunidad,
de tal modo que pueda aprovechar posibilidades y rectificar el camino. Esta retroalimentacion juega un papel
fundamental, identificando todas las areas de mejora. También se les asesora de si el nivel de trabajo es adecuado,
pretendiendo que los estudiantes no dediquen un tiempo excesivo a este trabajo.
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En la entrega y exposiciones de los trabajos, los estudiantes se mostraron participativos y la autoevaluacion de
los estudiantes mostrd mucha similitud con las valoraciones de los profesores, asi como por la calificaciones pro-
puestas por el resto de los grupos.

Atendiendo a los resultados del cuestionario, la realizacion de este seminario grupal ha sido bien valorado por los
alumnos, permitiendo adquirir destrezas en el manejo de AutoCAD tanto 2D como 3D, ayudandoles a mejorar
en la generacion de bloques y capas, herramientas fundamentales transversales en las sesiones practicas. Es muy
destacable que los estudiantes consideran que este trabajo les ayudo a trabajar en equipo de forma adecuada,
y @ mejorar su capacidad critica y autocritica, posibilitando la evaluacion de su trabajo, de sus companeros, a su
profesores y al proceso de trabajo de grupo.

Referencias

[17 Rodriguez, C. and Ferandez-Batanero, J., 2017. Evaluacion del Aprendizaje Basado en Problemas en Estudian-
tes Universitarios de Construcciones Agrarias. Formacion universitaria, 10(1), pp.61-70.

[2] Garrido de la Torre, M. E, Pérez - Zuriaga, A. M., Martinez - Ibahez, V., Lopez Maldonado, G., & Cuadrado
Tarodo, A. (2020). PIME Aprendizaje Basado en Proyectos: Ingenieria de Carreteras e Ingenieria Geotécnica.

Libro de Actas IN-RED 2020: VI Congreso de Innovacion Educativa y Docencia en Red.
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Sinergias en aplicacién de Aula Invertida y Gamificacién como elementos de mejora
del rendimiento académico

Ainhoa Riquelme Aguado, Javier de Prado Escudero, Victoria Bonache Bezares
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Este trabajo presenta una experiencia de innovacion docente basada en el modelo de aula invertida y apoyada
con la teorfa de la Gamificacion. El aula invertida implica “invertir” la docencia tradicional para que el estudiante
trabaje los contenidos previamente a la clase presencial, donde se profundizan y amplian los conocimientos. La
gamificacion aumenta la atencion e interés de los alumnos.

El objetivo es estudiar el impacto del método de Gamificacion y de aula invertida en los resultados académicos
y en la percepcion de los alumnos.

Los contenidos de la asignatura Ingenieria de Superficies de ingenieria mecanica se dividieron en dos bloques. En
el primero se aplico aula invertida y gamificacion y en el segundo, la metodologfa tradicional de clase magistral. En
la metodologia aula invertida se desarrollaron videos didacticos, que inclufan la realizacion de pruebas y contesta-
cion de preguntas de autoevaluacion. Esta metodologia se enriquecid con un concurso de preguntas elaboradas
por los 10 alumnos de la asignatura, mediante Kahoot!. Se estudio la evolucion de las notas en los dos bloques
de la asignatura y, se realizb una encuesta de valoracion entre el alumnado sobre el grado de satisfaccion con la
nueva metodologia.

Se observo una mejora en el rendimiento de los estudiantes al utilizar las metodologias de innovacion docente
descritas. El 75 9% de los estudiantes considera que la metodologia aula invertida les ayuda a llevar los contenidos
de la asignatura al dia y estudiar con antelacion, pero no piensan que les sirva para aprender mas o en mayor pro-
fundidad la asignatura. El grado de satisfaccion con la metodologia de Gamificacion es superior. EI 100 % de los
alumnos considera que la metodologia de gamificacion les ha ayudado en el aprendizaje, y manifiesta que querria
extender la metodologia de gamificacion a la totalidad de la asignatura. Se observo una mejora en la evolucion de
las notas al utilizar metodologfas de innovacion docente, de manera que el porcentaje de aprobados aumento en
un 30 %. Los alumnos con las calificaciones mas altas en los exdmenes (notable) mantuvieron sus calificaciones,
con independencia de la metodologia docente.

La implantacion de nuevas metodologias docentes innovadoras ha conllevado una mejor consolidacion de los
conceptos tebricos/practicos necesarios para la superacion de la asignatura por parte del alumnado, que se asocia
a la aplicacion de una metodologia de ensehanza mas atractiva (Gamificacion) para el estudiante, que ademas
favorece el estudio continuo de la asignatura (aula invertida), lo que se refleja en los resultados académicos.

Palabras clave: aula invertida, gamificacion, ingenierfa
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Efecto didactico de los juegos de mesa aplicados a ciencias: PLAY WITH CS!!

Diana Diaz Garcia, Miguel Diaz Sanchez, Victoria Garcia Almodbvar, Santiago Gomez Ruiz, José
Manuel Méndez Arriaga, Josefa Ortiz Bustos, Helena Pérez del Pulgar Villena, Sanjiv Prashar
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Las criticas a los métodos tradicionales de ensefianza han puesto en evidencia la necesidad de incorporar nuevas
herramientas innovadoras, no sélo para almacenar conocimiento, sino también para ser capaz de emplearlo vy
desarrollario. Las ciencias, en general, son bastante dificiles de explicar y hacer seguir al estudiante solo a través
de libro o pizarra. En el ambito de esta docencia, se esta impulsando el uso de diferentes actividades ludicas con
el fin de captar la atencion de lo estudiantes intentando mejorar su aprendizaje. El empleo del juego como he-
rramienta educativa, permite un aprendizaje activo y estimulante lo que puede llevar al aumento de motivacion
y captacion de conceptos por parte del alumno. El juego no es sblo una actividad para “pasar el rato” sino que
también favorece la capacidad de imaginacion e inventiva, mejorando el espiritu investigativo y despertando la
curiosidad. Cuando los alumnos juegan, no lo hacen considerando que es una actividad clasica reglada y por tanto
aburrida, sino que se fomenta su interés por lo nuevo y estan mas predispuestos a desarrollar el trabajo realizado
de una forma motivante y gratificante.

Dada la importancia de las actividades ludicas en la ensehanza, nuestro objetivo se ha basado en la adaptacion de
dos juegos de mesa clasicos a un contenido cientifico y divulgativo disparando el efecto motivador. Por un lado,
el juego Quem is quem?, se basa en adivinar la identidad de hombres y mujeres cientificas de todas las épocas
y diferentes ramas de investigacion, desde Hypatia de Alejandria o Newton hasta Marie Curie o Margarita Salas.
Para ello, deberan formular preguntas dicotdmicas relacionadas con la ciencia, su nacionalidad o época en la que
vivieron, ganando pistas sobre quién es el personaje del contrincante, descartando los que no cumplan con las
respuestas obtenidas. Los jugadores cuentan con cartas donde aparece la informacion mas relevante de cada
cientifico, facilitando el seguimiento del juego. Ademas, con este juego se pretende también visualizar el valor
del papel de la mujer en la ciencia, ya que aparecen el mismo nimero de cientificas que cientificos. Por otro
lado, el Chemipoly, pretende que los jugadores se familiaricen con el material de laboratorio, equipamiento vy
nomenclatura, lo que permitird aumentar su conocimiento practico de la ciencia. Este juego permite aumentar
la representacion de nivel cognitivo que ayuda a desarrollar la habilidad para conservar las representaciones del
entorno de laboratorio aun cuando el individuo se enfrente a estimulos que no ha reconocido.

Estos juegos se han empezado a implantar desde la actividad Play with Scil enmarcada en un proyecto de fomen-
to de la cultura cientffica, tecnologica y de la innovacion, desarrollada en el area de quimica inorganica durante
el aio 2021. Tras varias sesiones de con un alto grado de participacion, se llevo a cabo una encuesta donde se
valoraban la experiencia y adquisicion de nuevos conocimientos en ciencia, obteniendo una puntacion de 4.5
sobre 5. Ademas, todos los participantes confirmaron que repetirian la experiencia proponiendo incluso nuevas
actividades complementarias. Por tanto, con esta iniciativa pretendemos desde una perspectiva divulgativa y pe-
dagbgica en el ambito de la ciencia, revisar la importancia y el gran valor didactico que tiene el juego en la ense-
fanza a distintos niveles, abriendo la posibilidad de su inclusion para algunos contextos que, de forma tradicional,
resultarian mas tediosos.

Palabras clave: aprendizaje ludico, herramienta educativa, innovacion educativa, divulgacion
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Aprendizaje basado en proyectos aplicado al disefo de circuitos analdgicos

Belén Arredondo Conchillo
Universidad Rey Juan Carlos ( ESCET)

Resumen

Esta propuesta presenta la aplicacion de una metodologfa activa como es el aprendizaje basado en proyectos

(ABP) aplicado a la asignatura Electronica Analogica (EAN) del grado de Ingeniera Electronica Industrial y Auto-

matica. Esta metodologia ya ha sido aplicada previamente en areas relacionadas con la ingenieria en general [ 1]y

con la electronica en particular [3]-[4].

El ABP es una metodologia activa que parte de la definicion de un proyecto que tendra como consecucion el

diseho y montaje de un sistema real. Una vez definido el objetivo, el aprendizaje del alumno se articula en torno

a la consecucion del mismo, vy adquiere tres caracteristicas fundamentales:

* Interdisciplinar, ya que incluye el desarrollo de competencias generales y especificas de la asignatura en cues-
tion.

»  Significativo, ya que el alumno ha participado en la decision sobre el objetivo final del proyecto y por tanto
hace del mismo un centro de interés.

*  Colaborativo, ya que el trabajo se realiza en grupo, simulando asf las condiciones mas habituales del trabajo
en el entorno laboral real.

La propuesta que aqul se presenta es un proyecto de disefio de un amplificador analdgico que tiene que realizar
el alumno aplicando los conceptos que ha aprendido en el aula, y ahadiendo a dichos contenidos aquellos que
se obtengan mediante la resolucion de los problemas inherentes al desarrollo del mismo proyecto. Para realizar
este proyecto se utiliza la version gratuita on-line de la herramienta de simulacion de circuitos Multisim Live de
la empresa National Instruments.

En la primera parte de la asignatura la metodologia se basa en la resolucion de problemas v casos practicos que
los alumnos deben resolver de manera individual y/o grupal. Los problemas se corrigen en el aula, fomentando
el trabajo colaborativo vy el planteamiento de soluciones por parte de los alumnos.

En la segunda parte de la asignatura los alumnos deben desarrollar un diseho de un amplificador monoetapa
basado en componentes discretos que cumpla una serie de especificaciones. Para realizar el diseho, los alumnos
tienen que realizar una exploracion de los componentes necesarios, especificar el tipo de transistor que se ajusta
a los requerimientos del sistema, y ajustar los valores de las resistencias, condensadores, fuentes de alinentacion,
etc. La herramienta de diseno Multisim Live primero se introduce mediante un video de iniciacion que se sube al
Aula Virtual, y posteriormente se dedica una clase a explicar el funcionamiento de la misma utilizando un circuito
como ejemplo.

Posteriormente, en el laboratorio los alumnos deberan realizar el montaje del circuito y comprobar que sus
disefhos funcionan correctamente, para ello, deberan caracterizar los parametros mas importantes utilizando el
instrumental del laboratorio. Ademas, para comprobar su aplicabilidad real, se conecta un altavoz al circuito que
permite escuchar la sehal amplificada cambiando variables de entrada de la sehal como son amplitud y frecuencia.

La evaluacion se ha llevado mediante dos mecanismos: por un lado, los alumnos entregan el diseho teorico reali-
zado con Multisim Live y se evalla que se ha simulado correctamente y que el circuito cumple las especificaciones
requeridas. Por otro lado, se realiza una evaluacion en el propio laboratorio, donde los alumnos muestran sus
amplificadores finales funcionando y la profesora puede comprobar si los alumnos han adquirido competencias
practicas.

Esta metodologia ha tenido dos efectos positivos en la practica docente: por un lado, ha aumentado la motivacion
y el interés de los alumnos por la asignatura; y por otro, al haberles situado en un contexto similar a lo que serfa
un proyecto a desarrollar con un objetivo concreto y en un entomo aplicado, los alumnos han adquirido una
experiencia real que podran poner en practica en el futuro, en entornos laborales. Ademas, se han podido desa-
rrollar las competencias generales especificadas en la guia docente de la asignatura (CG04-Capacidad de resolver
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problemas con iniciativa) y las competencias especificas (CEI0- Conocimiento y utilizacion de los principios de
teoria de circuitos y maquinas eléctricas, CEl'l y CE20-Conocimientos de los fundamentos de la electronica y
aplicaciones de la electronica analogica).

Referencias:

* [I] Dutson, AJ; Todd, RH.; Magleby, S.P.; Sorensen, C.D. A Review of Literature on Teaching Engineering
Design through Project-Oriented Capstone Courses. ). Eng. Educ. 2013, 86, 17-28.

e [2] Faisal Mohd-Yasin. Effective Strategies for Project-Based Leaming of Practical Electronics Electronics 2021,
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e [3] Chen, J; Gao, F; Kong, L; Cui, L. Study on teaching methods of fundamental electrical courses in engi-
neering education. In Proceedings of the 2018 5th Intemational Conference on Industrial Engineering and
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TE2021.3050450
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Los alimentos y la cocina como una estrategia para ensefar y evaluar la quimica:
aspectos pedagdgicos

Julia Espeso (United States)' 2 Josefa Ortiz-Bustos?, Juan Carlos Arboleya!,
Pia M. Sorensen (United States)?, Isabel del Hierro®, Yolanda Pérez®

'Basque Culinary Center, *Harvard University, *Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Tradicionalmente, el estudio de la quimica ha sido uno de los mas complejos v de dificil asimilacion por parte del
alumnado. A este inconveniente se le suma la baja motivacion mostrada por los alumnos hacia dicha asignatura,
acompanada de un rechazo y unas significativas emociones negativas antes incluso de cursarlas.

Ante este desolador horizonte, en las Gltimas décadas se ha propuesto un cambio en la metodologia de ensefan-
za de esta materia que vire desde una ensenanza tradicional hacia una ensehanza en la que se prime el aprendi-
zaje significativo. Dentro de esta corriente, la Universidad de Harvard crea en 2010 “Science and Cooking: From
Haute Cuisine to Soft Matter” con el proposito de lograr que los estudiantes se interesen mas por la ciencia, al
dilucidar los conceptos cientificos que subyacen de las creaciones en la cocina, mostrandoles la aplicacion directa
de la ciencia en su vida cotidiana.

La metodologia de Science & Cooking garantizaria que los estudiantes no solo puedan cumplir con los objetivos
de aprendizaje de quimica, sino que también aprendan en un contexto donde la quimica se aplica a los alimentos
y, por lo tanto, estén mas motivados intrinsecamente, comprendan mejor el tema y tengan actitudes mas positi-
vas hacia la clase en comparacion con las clases de quimica tradicionales.

En un proyecto conjunto entre la Universidad Rey Juan Carlos y el Departamento de Science and Cooking de
Harvard, se propuso el empleo de la metodologia Science & Cooking para la imparticion de algunos contenidos
del temario (como disoluciones y cinética) desde el punto de vista de la cocina. En primer lugar, en forma de
clases tebricas, mientras que la segunda parte fue una demostracion en directo de un chef en la que se aplicaban
los conceptos de la clase teodrica a la preparacion de diferentes platos (helado, cuajada) desde las cocinas de los
restaurantes Mugaritz (Errenteria, Gipuzkoa) y El Celler de Can Roca (Girona).

El objetivo del estudio fue determinar qué aspectos de la metodologia de Science and Cooking tuvieron un
efecto en la comprension de los contenidos, la motivacion intrinseca y las actitudes de los estudiantes de primero
de Ingenieria de Organizacion Industrial (IOI) en la Universidad Rey Juan Carlos. Para ello, se utilizaron métodos
de evaluacion tanto cuantitativos como cualitativos. Los métodos de evaluacion cuantitativos se basaron en un
modelo pre/post-test, control-intervencion y se utilizaron para medir la motivacion intrinseca y la comprension
de los estudiantes antes y después de la intervencion. Los métodos cualitativos se utilizaron para valorar actitudes
y los aspectos mas valorados de la clase de Science and Cooking; y se obtuvieron mediante entrevistas semies-
tructuradas y se procesaron mediante un analisis tematico utilizando el software de Nvivo.

La eleccion del citado grado no fue casual. La tipologia de los estudiantes que se matriculan en el Grado de O
es muy heterogénea; predominando, no obstante, el perfil de estudiante con una formacion mas especializada
en humanidades y que, en general, presenta una escasa formacion en Quimica. Como consecuencia, la tasa de
éxito de la asignatura de Quimica, una asignatura de primer curso de formacion basica es relativamente baja y, lo
que es mas preocupante, la percepcion que los estudiantes tienen de ella es que es poco Util para su desarrollo
formativo y, en general, un escollo importante en sus estudios que simplemente hay que salvar, por lo que su
motivacion es escasa. En base a los datos recogidos y las evaluaciones realizadas en el estudio, se determin6d que
la implementacion de la clase de Science and Cooking afectd6 de manera positiva a la comprension de los conte-
nidos impartidos vy a las actitudes de los estudiantes y permitio elaborar una guia sobre como esta metodologia
podria implementarse, al igual que en el Grado de Ingenierfa de Organizacion Industrial, en otros grados de la
Universidad Rey Juan Carlos y, por ende, ser extensible a otras Universidades.

Palabras clave: Science and Cooking, Chemistry, Motivation, Attitude
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Identificando habitos de consumo de contenidos educativos en aula virtual mediante
mineria de procesos

Juan Manuel Vara, David Granada, Francisco Javier Perez Blanco, Cristian Gomez Macias
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Hace afos que Aula Virtual desempena un papel clave en el desarrollo de la actividad docente de la Universidad
Rey Juan Carlos como sistema de gestion de aprendizaje. Con la implantacion de titulaciones semipresenciales o
a distancia, y mas recientemente con la llegada de la pandemia, este rol es si cabe mas importante, pues la plata-
forma ha dejado de ser un mero contenedor de recursos, para convertirse en via de interaccion profesor-alumno,
soportar el desarrollo de trabajos grupales, servir como sistema de actividades de evaluacion, etc.

Sin embargo, como cualquier otro sistema de informacion, Aula Virtual es un enorme generador de datos que,
a dia de hoy, no estamos explotando. De hecho, todas las interacciones de los alumnos con la plataforma son
registradas en los registros de eventos o logs que mantiene el sistema, a los que cualquier profesor tiene acceso.
La explotacion de esos datos, con técnicas y herramientas de minerfa de procesos (Aalst 2012), nos permitiria,
coloquialmente hablando, saber qué esta pasando en cada una de las asignaturas que impartimos.

Como disciplina, la mineria de procesos surgidé hace relativamente poco tiempo (2010) con la intencion de
conectar la ciencia de datos y la gestion de procesos de negocio, permitiendo confrontar los datos generados
por cualquier organizacion con sus modelos de proceso. A dia de hoy la disciplina ha alcanzado cierto nivel de
madurez, lo que permite que resulte de inmediata aplicacion en casi cualquier ambito o dominio, incluyendo la
educacion superior, como evidencia la literatura existente al respecto (Baker 2014)(Bogarin 2017).

Conceptualmente, la idea consiste en alimentar la herramienta de mineria de procesos con los datos generados
por los sistemas de informacion de la organizacion. La ejecucion de estos sistemas deja una huella digital que per-
mite a la herramienta reconstruir el proceso subyacente. Para ello, la herramienta solo necesita que cada entrada
o registro incluya tres datos o campos, que habitualmente podemos encontrar en cualquier registro de eventos:
un identificador Gnico, un timestamp y un campo que identifique la actividad o tarea a la que corresponde la
entrada.

En el caso que nos ocupa, cada uno de los registros que se incluyen en los logs que se pueden descargar desde
Aula Virtual incluyen estos tres datos: nombre completo del alumno, o altemativamente codigo de matricula;
hora, que incluye la fecha; nombre del evento, que incluye el recurso al que accedio el alumno y la accion que
realizd, como “modulo de curso Ejercicio Il visto™ o “se ha visualizado el estado de la entrega Ejercicio II”.

A partir de estas huellas digitales, la herramienta permite recuperar una imagen real, precisa y exacta del proceso
subyacente que podemos someter a diferentes andlisis, v, llegado el caso, conectar con diferentes KPls y cuadros
de mando. Por ejemplo, en nuestro caso hemos utilizado los indicadores cuantitativos de que disponemos sobre
el rendimiento académico de cada alumno. Asi, en esta experiencia mostraremos como hemos podido generar
automaticamente diagramas graficos interactivos que permiten visualizar el recorrido mas habitual del alumno
por el entoro de aprendizaje, para identificar cuales son los recursos mas y menos utilizados o consultados por
los alumnos y en qué orden los utilizan. Por ejemplo, podemos saber cuando suelen ver cierta videoclase, si es-
criben en un foro antes o después de completar cierta actividad, etc. Del mismo modo, hemos correlacionado
los recorridos de cada alumno con las calificaciones de la asignatura o de las diferentes actividades de evaluacion,
identificando cuéles son los habitos de uso de los estudiantes de mejor rendimiento.

A medio plazo, estos datos podrian ser utilizados para generar recomendaciones respecto a qué itinerarios
formativos o rutas de aprendizaje resultan mas recomendables para mejorar el rendimiento académico en la
asignatura en general, o en una actividad de evaluacion en particular. Evidentemente, el docente puede usar toda
esta informacion para replantear la asignatura, los itinerarios formativos, descartar o ahadir material, proporcionar
recomendaciones a los alumnos, etc.
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En realidad estos son solo algunos de los ejemplos de aplicacion inmediata de la minerfa de procesos al contexto
en el que nos movemos. Lo realmente importante es que disponemos de los datos, de la tecnologia para explotarios
y del conocimiento para hacerlo, asi’que las posibilidades son casi infinitas y el coste o esfuerzo requerido minimo.

Referencias

* Wil Van Der Aalst. Process mining. Communications of the ACM 55, 76-83 Association for Computing
Machinery (ACM), 2012.

*  Ryan Shaun Baker, Paul Salvador Inventado. Educational data mining and learning analytics. 6175 In Learning
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Ahora te toca a ti: formando al ingeniero del futuro

Vanesa Trivino, Cristina Soguero-Ruiz
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

En la sociedad actual, en la que el acceso a la informacion es practicamente ilimitado, se puede observar un cam-
bio de actitud del estudiante hacia la docencia magistral: ya no es necesario asistir a clases y escuchar al profesor
porque toda la informacion esta ya en interet y es posible acceder a ella de muchas formas. Esta actitud se ve
especialmente acentuada en las clases de historia impartida a los estudiantes de ingenieria, quienes favorecen el
conocimiento practico frente al tedrico. Este es el motivo por el que se desarroll6 la metodologia “Ahora te toca
ati” en las clases de historia que se imparten en los grados de Ingenieria Biomédica e Ingeniena de Robotica y
Software.

El objetivo principal de la metodologia es reducir la actitud negativa del alumno hacia la asignatura de huma-
nidades a la vez que se fomenta su interés por aprender. Se pretende que el estudiante conozca, entienda, vy
reflexione de forma critica acerca de los distintos perfodos que marcan la evolucion de su discipling, a la vez que
se les guia y se les ayuda a formarse un marco historico y conceptual (til y aplicable a los principales problemas,
avances, debates..que se dan en ella.

La metodologia propuesta se compone de las siguientes actividades:

a) Division de la asignatura en dos partes iguales correspondientes a la presentacion de caracter historico/hu-
manistico de los temas a tratar, por un lado; y a la creacion, desarrollo y funcionamiento del equipamiento y el
material con el que tendra que trabajar el alumno en el futuro, por el otro.

b) Fomento del debate y el didlogo entre los estudiantes: en cada parte de la asignatura se llevan a cabo debates
relacionados con un tema de interés actual (por ejemplo, la incertidumbre cientifica aplicada al caso de las vacu-
nas: presentacion de argumentos a favor y en contra de la vacunacion contra la COVID-19).

c) Seminarios: Se realizan seminarios impartidos por expertos, en los que se trata un texto, previamente dispo-
nible en el Aula Virtual de la asignatura, que aborda problemas y cuestiones actuales como es, por ejemplo, el
debate sobre el transhumanismo y las implicaciones del uso de la tecnologia en la medicina.

d) Presentacion de uno de los temas por parte de companeros de cursos superiores: Una de las actividades
realizadas en el curso ha sido la colaboracion entre el profesor y un alumno de cuarto curso.

e) Visita al Museo de la Real Academia Nacional de Medicina de Espana y a los Hospitales Universitarios de Al-
corcon (Grado en Ingenierfa Biomédica con modalidad en inglés) y Fuenlabrada (Grado en Ingenieria Biomédica
con modalidad en espanol).

f) Trabajos en grupos: Al inicio del curso, se crean grupos de 5 6 6 alumnos, los cuales se mantendran como
grupos de trabajo durante toda la asignatura para la realizacion de las siguientes actividades:

I. Estudios de noticias de interés: el objetivo es que los alumnos busquen noticias actuales relacionadas con su
disciplina y que las analicen y comprendan desde el marco histérico que la asignatura de humanidades les aporta.
ii. Elaboracion y presentacion de un articulo de investigacion. El objetivo de esta actividad consiste en profundizar
en alglin tema expuesto en clase que les haya parecido interesante.

iii. Elaboracion de un presentacion: El objetivo de esta actividad es que los alumnos hagan una presentacion de
unos 20-25 minutos acerca de un tema historico de interés relacionado con su disciplina. Algunos ejemplos de
estas presentaciones son: historia de la anestesia, historia de las protesis...
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Todas las actividades que se presentan en la memoria y que comparten esta metodologia estan apoyadas en los
recursos que nos ofrecen las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) v, en concreto, las distintas
herramientas con las que cuenta el Aula Virtual de la Universidad Rey Juan Carlos. En el caso concreto de este
curso académico es importante resaltar que el uso de este tipo de herramientas y recursos es alin mayor debido
a la situacion de pandemia generada por la Covid-19. Sin embargo, el correcto uso de estas herramientas genero,
como se mostrara en la memoria, un ambiente en el aula muy similar al que se hubiera dado de forma presencial.

A nivel general, todos los resultados de aplicar esta metodologia docente han sido muy positivos, siendo el prin-
cipal la formacion y preparacion del estudiante para la sociedad en la que se encuentra. El estudiante no solo
obtiene contenidos, sino que los hace suyos mediante el uso de los mismos y su aproximacion critica, por lo que
acaba transformandolos en conocimiento que dificilmente olvidara con el tiempo. Desde el punto de vista del
profesor, esta metodologia le requiere mas trabajo en tanto que diariamente tiene que atender a las novedades,
cuestiones, debates... que plantean los alumnos, asi como de orientarlos vy corregirlos o motivarlos seglin sea
necesario.

Palabras clave: Aprendizaje basado en proyectos, Aprendizaje cooperativo, Aprendizaje basado en experiencias
Pensamiento critico, Gamificacion
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Equilibrar o no equilibrar las clases hibridas

Joaquin Arias
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

En el contexto de la pandemia por la Covid-19, durante el curso 21-22 hemos pasado de una docencia 100%
remota a una docencia hibrida en la que los alumnos se dividen en dos turnos que se intercambian de manera
que un turno asiste de manera presencial mientras el otro lo hace de manera remota y cada semana se inter-
cambian.

En un docencia 100\% remota, el docente y los alumnos se encuentran inmersos en un entomo online donde
todos los alumnos asisten a la clase en igualdad de condiciones. Sin embargo en el formato hibrido este equilibrio
se perturba e inevitablemente surge la necesidad de tomar decisiones para afrontar dicho desequilibrio.

En este trabajo describimos el diseho v los resultados de la implantacion de un modelo de docencia hibrida en
el que se ha priorizado mantener la calidad de la experiencia presencial minimizando el impacto negativo que
conlleva la experiencia remota.

La propuesta se ha implementado con dos grupos de estudiantes (de aproximadamente 80 y 40 alumnos cada
uno) en la Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica de la Universidad Rey Juan Carlos.

Para la implementacion, debido a la "falta” de recursos, se ha ajustado la docencia utilizando la infraestructura
disponible en las aulas y la tecnologia puesta a disposicion por la universidad:

- Las aulas disponen de un sistema de proyeccion con ordenadores conectados a intemet.

- Con motivo de la implantacion de la docencia hibrida, las aulas se equiparon con webcams conectadas con
cables de generosa longitud para facilitar su ubicacion a demanda.

- Para realizar la docencia online se utiliza la aplicacion Teams de Microsoft, que ya demostrd su utilidad durante
el curso 20-2| cuando la docencia fue 100% online.

- Las aulas en las que se desarrolla la docencia presencial son similares con la Unica diferencia resehable de las
pizarras: en el grupo de 80 alumnos la pizarra es blanca con rotuladores y en el grupo de 40 alumnos es una
pizarra negra con tizas.

Para evaluar la percepcion por parte de los alumnos se ha disehado un formulario de preguntas, comin para
ambos grupos, en el que se les pregunta su grado de satisfaccion con respecto a la experiencia presencial vs. la
remota. Adicionalmente, se les pregunta sobre aspectos concretos para conocer cuales son susceptibles de me-
jora para adaptar la docencia hibrida sin reducir la calidad de la experiencia presencial y/o remota:

- Respecto a la docencia presencial se les pregunta por la pizarra, la iluminacion y el espacio.

- Respecto a la docencia remota se les pregunta por la vision con la camara (que enfocaba la pizarra), la ilumi-
nacion y el seguimiento de la clase.

El resultado de la encuesta muestra que un 81% de los alumnos valora positivamente la experiencia presencial y
un 40% valora positivamente la experiencia remota. Estos resultados no nos permite extraer conclusiones, pero
pueden ser un punto de partida para comparar los niveles de satisfaccion obtenidos con respecto implementa-
ciones de docencia hibrida desarrollada donde se equilibra la experiencia presencial y remota. Adicionalmente,
se ahadid una pregunta de respuesta libre para que los alumnos expresasen comentarios sobre la

experiencia que permiten confirmar muchas de las hipotesis planteadas al disefar este trabajo.

78



Libro de Abstracts

Como nota final cabe mencionar que, desde el punto de vista del docente, la participacion en clase por parte
de los alumnos presenciales se acerco a los niveles de participacion obtenidos en clases 100% presenciales vy la
participacion de los alumnos en remoto aumento significativamente si lo comparamos con los ratios de
participacion obtenidos durante la docencia 100% remota del curso 20-2I. Desafortunadamente, no disponemos
de evidencia documentada que permita cuantificar estos incrementos de participacion y dado que los

grupos de estudiantes evaluados pertenecen al primer curso no podemos consultarles sobre su participacion
durante la docencia hibrida en comparacion con una docencia 100% remota equivalente.

Palabras clave: Clase hibrida, Teams Microsoft, Docencia presencial, Docencia remota
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Nueva metodologia docente basada en competiciones tipo “Capture The Flag”

Raul Martin Santamaria, Jesls Sanchez-Oro
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Un CTF, de las iniciales en inglés Capture The Flag, consiste en una competicion formada por diferentes retos
0 ejercicios a resolver, totalmente desconectados e independientes entre si. La resolucion de forma correcta de
cada reto genera un fragmento de texto denominado flag, que sirve como prueba de la resolucion del propio
reto. Dicha flag puede entregarse en la plataforma de la competicion para obtener una determinada cantidad de
puntos a partir de la misma, actualizando la posicion del usuario en la clasificacion general.

El objetivo de este trabajo es la inclusion de este tipo de competiciones en asignaturas de la ETSII como meto-
dologia docente de la parte practica de la asignatura. Para ello, se ha utilizado la herramienta de codigo abierto
CTFd, que permite disponer de una plataforma de gestion de este tipo de competiciones, que se pueden orga-
nizar por equipos o de forma individual. Los autores consideran que se logra un buen balance utilizando equipos
de dos personas, de forma que se refuercen los conocimientos de ambas sin dar pie a que exista un gran desnivel
entre los conocimientos individuales de los miembros y los resultados finales obtenidos.

Los tipos de retos o ejercicios suelen consistir en la resolucion de cuestionarios tipo test, la resolucion de ejerci-
cios de programacion o la explotacion de servicios vulnerables, pero es posible incluir nuevos tipos de ejercicios,
adaptados a las necesidades de cada asignatura y docente. La creacion de los retos y la configuracion inicial de
la plataforma puede suponer una fuerte inversion de tiempo inicial, pero a cambio, el sistema de evaluacion
puede pasar a ser totalmente automético. La puntuacion de cada flag se calibra automéaticamente, dependiendo
del nmero de soluciones de cada reto. De esta forma, los retos mas complicados, o los ejercicios mas dificiles,
otorgan mas puntos a los equipos que los resuelvan con éxito. No es necesario asignar puntuaciones de forma
individual. El uso de un ranking por clase permite transformar la puntuacion obtenida por el estudiante a una nota
en el rango 0-10, teniendo en cuenta la puntuacion méaxima obtenida por el mejor equipo. El conector LTI-CTFd
disponible permite exportar directamente la nota del alumno a su expediente personal dentro de Aula Virtual.
Para evitar el fraude académico, se puede recurrir a defensas presenciales, donde los miembros del equipo deban
defender y explicar la metodologia empleada para la resolucion de sus retos.

La metodologia propuesta se ha llevado a cabo con éxito en la asignatura “Metodologias de Desarrollo Seguro”,
del Grado en Ingeniena de la Ciberseguridad de la ETSII. La utilizacion de la metodologia propuesta permite obte-
ner grandes beneficios tanto a los estudiantes como a los profesores: por una parte, ha reducido radicalmente el
absentismo (abandono <10%), y gracias al aspecto competitivo, ha aumentado su motivacion de forma evidente,
y evitando que retrasen las tareas para el Gltimo dfa. Por otra parte, presenta multiples beneficios para los do-
centes, entre los que cabe destacar el feedback inmediato que pueden obtener al conocer en qué tipo de tareas
tienen mas problemas los estudiantes, y reduciendo la carga de trabajo al utilizar sistemas de autoevaluacion que
se integran en el aula virtual de la propia universidad.

Palabras clave: trabajo cooperativo, gamificacion, motivacion, evaluacion automatica
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La evaluacion con realimentacion y posibilidad de recuperacion para evitar el
abandono y mejorar la tasa de superacion

Micael Gallego Carrillo, Francisco Gortazar Bellas, Michel Maes Bermejo
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Para que un alumno pueda aprovechar al méaximo la evaluacion de su trabajo deberia acompanarse de una reali-
mentacion especifica. Ademas, si esa realimentacion se ofrece de forma que el alumno pueda pedir aclaraciones
si no entiende algo es mucho mas adecuada. En el contexto universitario es habitual que la realimentacion que
recibe un alumno tenga forma de calificacion numérica, comunicada en el aula virtual. En los casos en los que
la calificacion viene acompanada de una descripcion de mejora, suele ser escueta y no suele ser habitual que el
alumno y el profesor mantengan una conversacion sobre la misma. Por Gltimo, si el alumno tiene alguna forma
de poner en practica de forma directa esa realimentacion recibida para mejorar, podra adquirir mejor esos re-
sultados de aprendizaje.

En este trabajo se presenta la metodologia docente de dos asignaturas de grados de la Escuela Técnica Superior
en Ingenierfa Informatica cuyas practicas consisten en el desarrollo de aplicaciones informaticas. La metodologia
tiene como uno de sus objetivos mejorar la efectividad de las evaluaciones y esta formada por diferentes ele-
mentos: a) Se aplica la clase inversa, de forma que se puede emplear tiempo en el aula para realizar evaluacion
personalizada con realimentacion y posibilidad de preguntas y aclaraciones por parte de los alumnos; b) Se aplica
el aprendizaje basado en un proyecto con varias fases, lo que permite que los alumnos vayan construyendo la
aplicacion informética de forma incremental; ¢) La entrega de cada una de las fases se evalla mediante defensa, lo
que permite que el profesor ofrezca realimentacion directamente y se pueda indicar a los alumnos cudles serian
las vias de mejora; y d) Los alumnos con una fase suspensa tienen la posibilidad de aprobarla en convocatoria
ordinaria si corrigen los problemas graves en una semana a cambio de una penalizacion en la calificacion. Y los
alumnos aprobados con algunas deficiencias son instados a mejorarlas para mantener la calificacion obtenida.

Los resultados obtenidos aplicando esta metodologia son muy satisfactorios. Las calificaciones practicas de las
asignaturas muestran una tasa muy baja de abandono en convocatoria ordinaria y practica nula en convocatoria
extraordinaria. La metodologia evita que los alumnos dejen la asignatura. Las fases suspensas pueden recuperarse
gracias a la realimentacion especifica sobre los aspectos inadecuados. Encuestas a los alumnos muestran la satis-
faccion de los alumnos con la metodologia empleada en este tipo de asignaturas de desarrollo de aplicaciones
informaticas.

La realimentacion en evaluacion es esencial para que los alumnos puedan conocer qué han hecho de forma
inadecuada y puedan mejorar en el futuro. Es de especial interés para alumnos suspensos, pero también para
los alumnos aprobados, ya que una calificacion de 5 sobre 10 suele permitir mucho margen de mejora. En este
trabajo se presenta una metodologia docente que favorece la realimentacion en evaluacion a la vez que permite
a los alumnos ponerla en practica de forma rapida y directa, lo que mejora todavia mas su efectividad.

Palabras clave: evaluacion, realimentacion, tasa de abandono, clase inversa, aprendizaje basado en proyectos
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Uso de herramientas para aumentar la implicacion del alumnado en docencia remota
impuesta por la COVID-19

Jesus Palaci Lopez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La presencialidad tiene un impacto positivo en el aprendizaje del alumnado, y la pandemia de COVID-19 trajo
una importante reduccion e incluso eliminacion de esta durante el curso 2020/2021. Las soluciones adoptadas
variaron dependiendo de la universidad y facultad. En el caso de la ETSIT de la Universidad Rey Juan Carlos, la
mayor parte de la docencia se impartio en remoto. Bajo estas circunstancias, jcomo mantener la atencion v el
interés del alumnado?

En este trabajo se describen los esfuerzos realizados para maximizar el aprendizaje del alumnado bajo la situacion
descrita mediante el uso de diversas herramientas como pruebas de retroalimentacion y grabacion de clases/
pildoras. Se recoge la percepcion del alumno con respecto a las mismas y a su impacto en el aprendizaje para
asignaturas pertenecientes a distintos grados relacionados con las telecomunicaciones.

Material

Las clases se impartieron en remoto a través de la herramienta Microsoft Teams. Las pruebas de retroalimen-
tacion inmediata no evaluables se resolvieron en directo a través de Microsoft Forms (extension dentro de
Microsoft Teams) mientras que las pruebas de evaluacion continua evaluables se implantaron a través del Aula
Virtual (basada en Moodle) de las propias asignaturas. Las grabaciones de clases y pildoras educativas se pusieron
a disposicion de los alumnos también en el Aula Virtual. Al finalizar el cuatrimestre los estudiantes respondieron
a una serie de preguntas relacionadas con las herramientas utilizadas en la asignatura, mediante cuestionarios de
Google Docs.

Métodos

Se emplean metodologias distintas en funcion de las caracteristicas propias de cada asignatura:

- Comunicaciones Inalambricas (Cl), obligatoria de 4° curso. 18 alumnos.

- Comunicaciones de Banda Ancha (CBA), optativa de 3° curso. |4 alumnos.

- Ampliacion de Sistemas de Telecomunicacion (AST), obligatoria de 4° curso. 10 alumnos.

- Fundamentos de las Comunicaciones (FC), obligatoria de 2° curso. 58 alumnos.

Cl es una asignatura mayoritariamente teorica, lo que dificulta alin mas mantener la atencion del alumnado a
través de videoconferencia. Para solventar este problema se introducen test de retroalimentacion inmediata vy
test de evaluacion continua. Los primeros consisten en breves test que se resuelven durante las clases tras im-
partir conceptos clave para asegurar su correcta comprension. Las preguntas se encuentran embebidas en las
diapositivas utilizadas por el profesor, no estando disponibles en las diapositivas a las que acceden los alumnos.
Las preguntas se plantean justo después de la imparticion del contenido asociado, y los alumnos disponen para
contestar a cada pregunta de | o 2 minutos. La respuesta se discute en detalle, pero brevemente para no inte-
rrumpir la clase. Estas preguntas no son evaluables.

Los segundos consisten en pequenas baterias de preguntas evaluables que se resuelven al comienzo de la si-
guiente clase una vez se termina de impartir cada tema de la asignatura. Durante los primeros 5-10 minutos de
la siguiente clase se realiza una prueba breve (5-15 preguntas de verdadero o falso). Los resuttados obtenidos
son evaluables.
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En CBA, AST y FC, dado su caracter practico se utilizd la grabacion de clases para permitir el visionado asincrono
y que los alumnos pudieran realizar de nuevo los ejercicios mas complicados. En el caso de CBA, también se
grabaron pildoras de resolucion de ejercicios para ilustrar los conceptos y problemas mas complicados

Resultados

La falta de presencialidad impuesta por la pandemia durante el curso 2020/2021 nos llevo a utilizar diversas
herramientas:

- El uso de pruebas tipo test. Ha tenido un impacto positivo segiin el propio alumnado, mostrando preferencia
por las pruebas de retroalimentacion inmediata, puntuadas con un valor medio de 9.16 frente al 8.3 que asigna-
ron a las pruebas de evaluacion continua (escala de 0 a 10).

- La grabacion de las clases. Los alumnos lo han percibido como algo positivo: las puntlan con valores medios
superiores al 8 sobre |0.

- El uso de pildoras/videos de resolucion de ejercicios. Los alumnos lo han percibido como algo muy positivo, y
los valoran mejor que las clases grabadas. En este caso, con un valor medio de 8.75 sobre |0.

- Hay que destacar que los propios comentarios de los alumnos encuestados corroboran estos resultados, inclu-
so cuando no se les pregunta de manera explicita por las herramientas utilizadas. Por ejemplo, afirmaron que “los
test ayudaron a seguir la clase con eficacia.” y que "los test que realizabamos durante las clases me han ayudado
mucho y deberian potenciarse”. También, que “‘gracias a los videos he podido comprender mas conceptos que
los que podria haber adquirido Unicamente con las explicaciones presenciales” y que “la grabacion de las clases
me permitid poder escucharlas detenidamente, para asimilar mejor los conceptos, algo que es incluso mas posi-
tivo que las clases presenciales, en las que concepto que no captes en tus apuntes, concepto que se te olvida”.

Palabras clave: Innovacion docente, Educacion online, Herramientas TI1C
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Evaluacién de competencias genéricas en la Universidad: medicion del nivel de logro
en la competencia interpersonal de trabajo en equipo

Maximiliano Paredes Velasco, Jaime Urquiza Fuentes, Maria Mercedes Martin Lope
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El desarrollo y la evaluacion de las competencias establecidas en los Titulos universitarios es un factor clave en
la Universidad actual. Tradicionalmente en el aula se ha priorizado el desarrollo de competencias especificas so-
bre una disciplina concreta, también conocidas como “hard skills”, dejando a un lado competencias genéricas y
transversales como son el saber trabajar en equipo, tomar decisiones, gestion del tiempo, etc., también conocidas
como “'soft skills”. Sin embargo, la importancia de desarrollar y evaluar estas competencias son un claro reque-
rimiento en las titulaciones universitarias, apareciendo éstas practicamente y de manera recurrente en todos los
programas de los diferentes titulos v areas. Pero estas competencias no solo son importantes en el entorno aca-
démico (1), sino también resultan de gran interés en el entorno laboral (2). Los directivos de las empresas valoran
altamente que sus empleados tengan estas capacidades, como la capacidad de trabajar en grupo, siendo para
ellos un elemento diferenciador y de calidad a la hora de contratar a un profesional. Precisamente, la adquisicion y
evaluacion de la competencia de trabajo en grupo es especialmente complicada en titulaciones de formacion muy
técnica, como son los grados de ciencias o ingenierfa, ya que una parte importante de la formacion y actividades
de aprendizaje suele tener un enfoque individualista. Sin embargo, tienen una considerable importancia. Asi, el
Libro Blanco del Titulo de Grado en Ingeniera Informatica (3) identifica la adquisicion de estas competencias
como un elemento clave e indica las cinco competencias que mas se deben desarrollar en los Grados segin los
tres sectores implicados (empresas, titulados y profesores), apareciendo la competencia de Trabajo en equipo
como una competencia importante para estos tres sectores. A pesar de la importancia que tienen estas compe-
tencias, no es facil para el profesorado encontrar instrumentos ni recursos que permitan la evaluacion de estas.
En este trabajo se propone un método de evaluacion de la competencia de trabajo en grupo basado en la pro-
puesta de Villa y Poblete (4).

El método que presentamos evalla cinco indicadores, asociados al primer nivel de logro competencial desarro-

llado por los estudiantes, los cuales son:

* Realizar las tareas que le son asignadas dentro del grupo en los plazos requeridos.

* Participar de forma activa en los espacios de encuentro del equipo, compartiendo la informacion, los cono-
cimientos vy las experiencias.

» Colaborar en la definicion, organizacion y distribucion de las tareas de grupo.

*  Orientarse a la consecucion de acuerdos y objetivos comunes y comprometiéndose con ellos.

e Tomar en cuenta los puntos de vista de los demas vy retroalimentar de forma constructiva

Esta técnica de evaluacion de competencia ha sido desarrollada con una plataforma tecnologica abierta en la que
los propios estudiantes se valoran asi mismos, planteandoles un escenario hipotético cercano a los problemas
reales que se puede encontrar en su profesion. Los estudiantes deben reflexionar como de capaces se ven en
los cinco indicadores previos ante el escenario planteado.

Este método de autoevaluacion se ha aplicado en una experiencia en el aula en un contexto de resolucion de
problemas cercanos a la realidad que facilitaban el trabajo de la competencia en grupo. La experiencia se llevo a
cabo en el primer cuatrimestre del curso 2020-2021 en un entorno de trabajo remoto debido a las conocidas
restricciones impuestas por la pandemia COVID- 9. Participaron | |12 estudiantes y 3profesores de dos titulacio-
nes diferentes durante el cuatrimestre, y tras analizar la consistencia interna del instrumento podemos concluir
que tiene una fiabilidad alta, obteniendo un resultado de 0,858 en el Alfa de Crombach. Esto nos permite concluir
que este método puede proporcionar un instrumento que ayude a la evaluacion de la competencia del trabajo
en grupo de forma mas detallada y fiable y nos anima a seguir estudiando los distintos niveles de logro asociados
a esta competencia interpersonal.
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Incrementando la motivacién de los estudiantes en asignaturas de programacion

Sergio Pérez-Pelo, Jests Sanchez-Oro, Antonio Gonzalez-Pardo
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Generar una buena base de programacion en los estudiantes de grados relacionados con las TIC es uno de los
puntos mas importantes en su desarrollo educativo. Especialmente en los primeros cursos, es importante po-
tenciar el desarrollo de esta competencia, de modo que en los cursos posteriores las dificultades a la hora de
abordar problemas de un nivel de abstraccion mayor se vean reducidas. Sin embargo, la adquisicion de dichos
conocimientos se ve ampliamente afectada por la motivacion de los estudiantes, los cuales pueden no adquirir
los conocimientos o habilidades necesarias si no encuentran atractiva o motivadora la metodologia de imparticion
de la asignatura.

Con el objetivo de intentar solucionar este problema, en este trabajo se propone una nueva metodologia con
un objetivo doble: por un lado, ayudar a los estudiantes a evaluar su progreso de manera continua, eficiente y
rapida. Por otro, motivar a los estudiantes a resolver mas ejercicios a través de un enfoque de gamificacion. La
metodologia que se propone se ha puesto en practica en la asignatura de Introduccion a la Programacion, que
se sitla en el primer curso vy en el primer cuatrimestre de diferentes grados de la Escuela Técnica Superior de
Ingenieria Informatica de la Universidad Rey Juan Carlos.

En esta metodologia se han intercalado sesiones de clases magistrales con sesiones practicas donde se ha utilizado
un juez automatico que evalla el codigo desarrollado por los estudiantes a través de casos de prueba especificos
disehados para los diferentes problemas a resolver. Ademas, el juez tiene un sistema de clasificacion, o ranking, en
el que los estudiantes obtienen una puntuacion en funcion del tiempo que tardan en resolver los ejercicios y el
nUmero de intentos que han realizado. Esta clasificacion incorpora las bases, de la mencionada gamificacion, mo-
tivando a los estudiantes por medio de una competicion en la que buscaran obtener unas posiciones elevadas en
el ranking. Cabe destacar que este sistema esta disponible 24 horas al dia y, por lo tanto, se adapta a los horarios
de los estudiantes. La implantacion de esta metodologia ha permitido que los alumnos adquieran de forma mas
rapida y efectiva los conceptos estudiados en la teorfa de la asignatura. El enfoque gamificado de este tipo de pla-
taformas permite que los estudiantes desarrollen sus habilidades como programadores de una forma mucho mas
motivadora que la tradicional, en la que el estudiante se ve limitado por la disponibilidad de atencion del profesor
para resolver sus dudas. La metodologia propuesta ha demostrado mejorar el rendimiento de los alumnos tanto
en las practicas de la asignatura como en las pruebas de evaluacion. Aplicar esta metodologia ha permitido que
los estudiantes se desarrollen mejor, y mas rapido, en la tarea de aprender un lenguaje de programacion y desa-
rrollar su l6gica. Gracias a esta herramienta, se ven mas motivados a la hora de afrontar tareas cuando lo enfocan
como una prueba a superar, mas alla de realizar una entrega de practicas, lo que supone una mayor implicacion
del estudiante en el proceso de aprendizaje, concluyendo en unos mejores resultados académicos y una mayor
satisfaccion con respecto al proceso de aprendizaje y la metodologia docente.

Palabras clave: Innovacion Docente, Educacion, TIC
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Mejorando la comprension de conceptos estadisticos mediante aplicaciones
interactivas innovadoras

Emilio L. Cano, Marfa JesUs Algar, Antonio Alonso-Ayuso, Javier M. Moguerza, Felipe
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La Estadistica es una materia obligatoria en los grados de Ciencias e Ingenieria, asi como en muchos grados de
Ciencias Sociales. Asl, es un campo de conocimiento transversal que se aplica a una multitud de problemas de
diversa indole, pero que se pueden abordar con la misma técnica estadistica.

La experiencia nos dice que, en muchas ocasiones, la asignatura no despierta suficiente interés entre el estu-
diantado. Muchas pueden ser las causas de este desinterés, entre otras las siguientes: (1) Encontrarse en primer
curso, donde todavia no ven la aplicabilidad; (2) Falta de base matemética para abordar ciertos problemas; (3)
Predominio de metodologias docentes clasicas frente a otras mas innovadoras; (4) Predominio de las explicacio-
nes teodricas frente al trabajo empirico; (5) Uso de ejemplos y casos de estudio genéricos o lejos de su ambito
de conocimiento.

Pero independientemente de los motivos, nos gustaria destacar en este trabajo la dificultad que tienen los estu-
diantes para entender conceptos abstractos. Y el hecho de que esta dificultad se extiende mas alla de los estu-
dios de grado, encontrandonos egresados en distintos sectores de actividad que no son capaces de afrontar con
solvencia analisis estadisticos que se supone aprendieron en su etapa en la universidad.

En el Grupo de Innovacion Docente “Laboratorio de Ciencia de Datos para la Innovacion de la Ensehanza” tra-
bajamos para facilitar el uso de técnicas y métodos de Ciencia de Datos a la innovacion de la ensehanza. En este
trabajo proponemos el uso de aplicaciones interactivas innovadoras que ayuden, por un lado, a la comprension
de los conceptos estadisticos, ¥ por otro a la mayor implicacion y motivacion del alumnado en las asignaturas.

Material y métodos

Para el desarrollo de las aplicaciones interactivas, utilizamos el software estadistico y lenguaje de programacion
R (https://www.r-project.org). R es desde hace ahos el estandar "“de facto” para analisis de datos. No obstante,
al ser también lenguaje de programacion, sus posibilidades son ilimitadas, como demuestran los mas de 18.000
paquetes desarrollados por la comunidad para una gran variedad de dominios de aplicacion. Algunos paquetes
constituyen auténticos “frameworks” para el desarrollo de aplicaciones, como es el caso del paquete “shiny” (ht-
tps//shiny.rstudio.com). Con shiny podemos desarrollar aplicaciones interactivas que se ejecutan en el navegador,
sin necesidad de saber programar paginas web. Todo se genera mediante funciones de R de forma analoga a
como se harfa un analisis de datos.

En este trabajo presentamos una aplicacion para ilustrar la definicion de probabilidad como frecuencia relativa
en el Iimite. Un ejemplo clasico seria lanzar una moneda al aire repetidas veces y contar el nUmero de caras que
salen en una sucesion de n “experimentos”. La probabilidad de obtener cara seria, asintoticamente, el nimero de
caras dividido entre el total de tiradas. Una actividad “manipulativa” podria consistir en poner a los estudiantes a
lanzar monedas, anotar las caras y hacer los calculos. Pero llevaria demasiado tiempo para un concepto basico.

Los métodos y herramientas de Ciencia de Datos, como la simulacion vy el software estadistico R, nos permiten

simular cualquier experimento aleatorio, un nmero grande de veces, y personalizando para cada dominio de
aplicacion.
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Resultados

Hemos desarrollado una aplicacion interactiva para explicar este importante concepto, que esta publicada en
https://elcano.shinyapps.io/probability as relative frequency/. La ventaja frente al ejemplo de la moneda, es que
podemos utilizar “sucesos” mas proximos a los intereses de los estudiantes. Por ejemplo, en el grado en Video-
juegos podemos hablar de la probabilidad de que aparezca un atacante o un defensor; en el grado en Biologfa,
podemos hablar de la probabilidad de que un tratamiento sea efectivo o no; y asi sucesivamente.

Los resultados que obtenemos en las clases son muy positivos. Los estudiantes pueden elegir cuales son las
opciones (no solo dos, sino mas de dos, como por ejemplo en el lanzamiento de un dado) y comprueban con
ejemplos mas cercanos como la probabilidad “converge” a la probabilidad teorica, y esto después se traduce en
que realizan los ejercicios con menos dudas.

Es importante destacar que la metodologia propuesta no es exclusiva para la ensehanza de la Estadistica, sino
que se puede aplicar a cualquier asignatura en la que se puedan utilizar datos, funciones matematicas, graficos, o
simulacion, vy en las que la interaccion del estudiante provoque distintos resultados que le ayuden a interiorizar
los conceptos.

Palabras clave: Aplicaciones interactivas, Ensehanza de la Estadistica, Simulacion, Software R
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Estudio y Evaluacidon sobre Aula Invertida y Puzle de Aronson

Carlos Lazaro Carrascosa, Isidoro Hernan Losada
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La metodologia Aula Invertida ha sido utilizada en multiples contextos educativos, obteniendo en general buenos
resultados y satisfaccion general por parte de estudiantes y docentes.

Durante el curso 20/2 1, impartido en modalidad semipresencial, hemos aplicado Aula Invertida a un grupo de es-
tudiantes de la asignatura “Didacticas de la Informatica y la Tecnologia”, perteneciente al Master Universitario en
Formacion de Profesorado de Educacion Secundaria, Bachillerato, F.P. e Idiomas, en su especialidad de Informa-
tica y Tecnologia. La técnica ha sido aplicada durante la imparticion del tema “Desarrollo de aplicaciones Web".
Los estudiantes de esta asignatura tienen una titulacion técnica o superior en el area de ciencias o ingenieria, pero
su nivel en lo que respecta a la programacion web es diverso. Destacaremos, ademas, que en general deben
conciliar sus estudios con su vida laboral y personal, por lo que disponen de una cantidad de tiempo limitada.

El proyecto grupal propuesto consiste en construir una pagina web utilizando diferentes lenguajes. Debido a la
diferencia de nivel comentada, parece adecuado proponer una técnica relacionada con el trabajo en grupo que
asigne diferentes tareas y responsabilidad a los estudiantes en funcion de su nivel previo, utilizando el concepto
de "rol”. Estas caracteristicas las cubre la técnica de aprendizaje colaborativo Puzle de Aronson, que hemos
adaptado para nuestro fin.

Metodologia

En cuanto a las sesiones de trabajo, comenzamos con una videoclase en la que explicamos detalladamente la
metodologla a seguir, presentando ademas el enunciado del proyecto junto con la ribrica de evaluacion a aplicar.
Al formar los grupos de trabajo se propuso que tuvieran un cierto equilibrio respecto al nivel de programacion,
de tal forma que los roles mas técnicos fueran ocupados por las personas con mas experiencia. A continuacion,
semana a semana, se facilitaron los materiales correspondientes a cada una de las partes del ejercicio, conclu-
yendo en cada ocasion con una sesion dedicada a resolver dudas y a avanzar con el trabajo grupal. El Puzle de
Aronson propone diferentes reuniones intergrupales e intragrupales. Se realizaron reuniones intergrupales, llama-
das “de expertos”, en la que las personas con el mismo rol intercambian impresiones y conocimiento. Este tipo
de reuniones se repitieron en la fase final de los proyectos. Las reuniones intragrupales se realizaron durante la
mayor parte del tiempo en el aula, y también, en menor medida, fuera de ella. Por Gltimo, se llevo a cabo la sesion
presencial de presentacion de los proyectos, en la que participaron todos los estudiantes.

Resultados

Los resultados de los proyectos han sido excelentes. Los siete grupos configurados presentaron sus trabajos,
alcanzando una nota media de 9.25. Tres ejercicios fueron evaluados con un 10, y tres mas también con sobre-
saliente. Ademas, las presentaciones fueron equilibradas, interviniendo todos los miembros con una seguridad y
soltura, cuando menos, aceptable.

En cuanto a las preguntas incluidas en el cuestionario relacionadas con la aplicacion de la metodologla empleada,
los resultados mas importantes, valorados en una escala de Likert de cinco niveles, son los siguientes: Las pre-
guntas generales relacionadas con la aplicacion general de las dos técnicas obtuvieron una valoracion de 2.8 en
ambos casos. Conviene destacar, en todos estos resultados, que la varianza de las respuestas es alta, con notas
extremas en varias de ellas. Sin embargo, existen aspectos relacionados con Aula Invertida, como la inclusion de
material previo, que contaron con una valoracion de 3.6, destacando el hecho de facilitar el enunciado completo
desde el principio de la actividad (3.8), o la rGbrica de evaluacion (3.8). Relacionado con la misma técnica, el traba-
jo durante las sesiones obtuvo un 3.7 y la resolucion de dudas, un 3.5. Respecto al puzle de Aronson, cuestiones
relacionadas como la division del trabajo realizada o la adquisicion de una vision global del proyecto alcanzaron
un 3.6 en ambas ocasiones.
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Conclusiones

Los resultados alcanzados en el proyecto propuesto nos conducen a la conclusion de que Aula Invertida com-
binada con Puzle de Aronson puede ser una metodologia eficaz en un contexto semipresencial en el que los
estudiantes cuentan con dificultades para cubrir las exigencias de la docencia, y, ademas, en el que no tienen el
mismo nivel previo en lo que respecta a la tarea que deben realizar. Es cierto que su percepcion sobre la meto-
dologfa es un aspecto a mejorar, posiblemente debido a que las objeciones que generalmente ésta recibe —mas
carga de trabajo- se acentlen a causa del perfil de estos estudiantes. El puzle de Aronson permitid que todas
las personas tuvieran que involucrarse en el proyecto general, y no dejar todo el trabajo a los estudiantes con
mas conocimiento previo. También respecto a esta técnica cabe cierta reflexion: es importante hacer alin mas
hincapié en que los roles propuestos no son independientes, ¥ en que el trabajo cooperativo es imprescindible.
Sera interesante, ademas, en el futuro, aplicar la metodologia en un contexto totalmente presencial.

Palabras clave: Aula Invertida, Puzle de Aronson, Metodologias Activas, Aprendizaje, Méaster del profesorado
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Comparando Aula Invertida con Exposicion Tradicional en Fundamentos de Disefio Software

Carlos Lazaro Carrascosa, Mario Manzano Vazquez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Aula Invertida, o flipped classroom, es una metodologfa activa que propone el cambio de los roles habituales en el pro-
ceso de ensenanza aprendizaje: las sesiones teodricas se facilitan antes de las clases, preferentemente a través de videos,
y las sesiones programadas se dedican a la resolucion de dudas y al trabajo practico, a menudo grupal.

Aula Invertida esta siendo empleada con frecuencia por parte del profesorado tanto en el nivel universitario como en
niveles previos, obteniendo en general buenos resultados e indices altos de satisfaccion por parte de los participantes.
Sin embargo, la técnica también es objeto de criticas: los docentes suelen afirmar que el tiempo de preparacion de la
docencia aumenta, objecion que también suele ser sefalada por los estudiantes. La asignatura Fundamentos de Disefio
de Software del grado en Ingeniena de Computadores de la Universidad Rey Juan Carlos se puede dividir, de forma
general, en dos partes: la primera de ella esta dedicada a las diferentes técnicas de diseho de algoritmos, mientras que
en la segunda se trabajan aspectos relacionados con los principios y patrones de diseno. La asignatura tiene un fuerte
componente practico: parte importante de la evaluacion la componen hasta ocho practicas grupales, cuatro en cada
parte. Hemos utilizado una técnica expositiva basada en explicar los diferentes conceptos e ilustrarlos con ejemplos
en la primera parte, mientras que en la segunda parte hemos utilizado Aula Invertida, comparando los resulttados y
alcanzado algunas conclusiones de interés, que pueden ademas servir de hipotesis para otros estudios.

Metodologia

El curso 20/21 se impartio de forma semipresencial en la Universidad Rey Juan Carlos. En la primera parte de la
asignatura, las sesiones fueron transmitidas por videoconferencia, organizando grupos de trabajo virtuales de cara
a la realizacion de las préacticas. Tanto durante las explicaciones como, sobre todo, durante las sesiones practi-
cas se resolvieron todas las dudas que surgieron. En la segunda parte de la asignatura se ofrecieron, de forma
progresiva, diferentes videos que cubrian el temario. Las sesiones programadas se dedicaron directamente a la
resolucion de dudas y al trabajo en grupo. Ademas de atender las dudas a demanda, los profesores controlaron
la evolucion de los grupos incorporandose de forma periodica a sus canales privados de trabajo para supervisar
el trabajo.

Resultados

Los resultados académicos no han experimentado variaciones importantes respecto a cursos anteriores, en los
que se utilizo la técnica expositiva en ambas partes. Generalmente, los resultados de las practicas son buenos
y esto no ha cambiado. Los examenes, en cambio, suelen tener notas bajas, y esta circunstancia también se ha
mantenido. Cabe destacar que, dentro de esta tendencia, en la segunda parte del curso las notas suelen ser lige-
ramente mas altas, y el nUimero total de alumnos aprobados también es mayor.

Ademas, se pasd un cuestionario a todo el alumnado, preguntandoles por aspectos de ambas técnicas. Es
destacable la alta valoracion de los diferentes elementos, tanto con una técnica como con la otra. En la tabla |
podemos ver estos resultados:

Aula Invertida Técnica Expositiva
Material 43 4|
Sesiones 39 39
Dudas en el aula 4,5 4,5
Dudas fuera del aula 43 44

Tabla |.- Percepcion del alumnado sobre aspectos de las técnicas utilizadas. Escala de Likert 5.
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También cabe destacar que la mayorfa de las respuestas a preguntas que comparan directamente ambas técnicas
han sido bastante equilibradas: los alumnos/as reparten sus preferencias practicamente a partes iguales entre las
dos metodologias en lo que respecta al aprendizaje de contenidos tebricos, a la organizacion del tiempo y a la
preferencia global. En cambio, la mayoria opina que Aula Invertida es mas adecuada para trabajar contenidos
practicos, y facilita la interaccion con companeros y profesores, aunque exige mas tiempo.

Conclusiones

Aula Invertida ha resuttado ser una metodologia interesante, pero hemos observado que una técnica expositiva
mas tradicional puede obtener unos resultados y unos indices de satisfaccion similares. Algunas de las preguntas
abiertas que respondieron los alumnos referentes a las ventajas e inconvenientes de una técnica sobre la otra
aportaron cuestiones interesantes: podria ser interesante combinar ambas metodologias, utilizando la técnica
expositiva de forma predominante, pero facilitando de todos modos los videos como material complementario
y asincrono. También cabe destacar algunas criticas que apuntaban a que Aula Invertida puede llegar a desbordar
al alumnado en el caso de que sea utilizada de forma simultanea en varias asignaturas. Esto esta relacionado con
otra reflexion posiblemente acertada: Aula Invertida presupone o exige una dedicacion a las asignaturas y una or-
ganizacion del tiempo demasiado ideal, que en ocasiones no es sencillo alcanzar en un contexto real. Por Gltimo,
como estudio futuro dentro de nuestra asignatura, cabe la posibilidad de aplicar Aula Invertida a la primera mitad
del curso, considerando que los resultados son ligeramente peores en esa parte del curso.

Palabras clave: Aula Invertida, Clase magistral, Técnica expositiva, Fundamentos de Diseho de Software
Metodologfas activas de aprendizaje
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Publicacion de materiales abiertos en CursosWeb

Jesus M. Gonzalez-Barahona, Gregorio Robles,
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Hace unos ahos nos planteamos publicar los materiales de un conjunto de asignaturas en acceso abierto (open
access). Los profesores implicados ya teniamos experiencia en la publicacion en abierto y en la publicacion de
software libre, y nos parecia que disehar una estrategia completa de publicacion en abierto de todos los materia-
les podria ser positivo para nuestros alumnos y para el futuro desarrollo de las asignaturas. Ademas, la naturaleza
de las asignaturas nos permitia experimentar con una serie de contenidos comunes potencialmente interesantes
tanto para nuestros alumnos como para otros que cursasen asignaturas similares.

Las asignaturas en cuestion tienen una fuerte componente practica, en el campo de las tecnologias de desarrollo
de aplicaciones web. Las impartimos enteramente en laboratorio, utilizando metodologlas de aprendizaje basado
en problemas. En ellas, los alumnos siguen un proceso completo de aprendizaje que les lleva a construir aplica-
ciones bastante reales. Durante este proceso, tratamos de que aprendan los conceptos basicos de construccion
de aplicaciones web, y también otras habilidades mas transversales, como practicas modernas de construccion de
aplicaciones y herramientas de colaboracion en el desarrollo de software.

En esta ponencia presentamos la experiencia de estos anos, por un lado como un proceso, pero también presen-
tando sus resultados. Estos resultados incluyen la publicacion en acceso abierto de los apuntes de la asignatura,
de los materiales practicos y ejercicios, de videos de todas las clases, de codigo fuente utilizado tanto en practicas
como en teora, y de otros materiales complementarios. La ponencia presentara resumidamente estos materiales,
el proceso seguido para su liberacion vy las soluciones tecnologicas utilizadas para la publicacion en acceso abierto.
En particular, explicaremos como hemos relacionado los materiales publicados en abierto con los contenidos en
el aula virtual, como hemos construido un sitio web para la asignatura, como en algunos casos decidimos utilizar
plataformas externas, y como con el tiempo hemos podido migrar a infraestructura de la Universidad. Detalla-
remos también las principales decisiones de disefho y tecnolbgicas a la hora de publicar los distintos materiales, y
sus principales consecuencias.

Por Gltimo, ofreceremos nuestro analisis de la experiencia, algunas decisiones alternativas que se podrian haber
tomado, y nuestros planes futuros. Como resultado, ofreceremos también unas recomendaciones que podrian
ser (tiles para otros profesores que quieran seguir caminos similares, y explicaremos como nuestra experiencia se
podria trasladar, al menos parcialmente, a asignaturas menos tecnologicas. Las recomendaciones cubriran no sélo
los aspectos especificos derivados de la publicacion en abierto, sino también aspectos generales relacionados con
derechos de autor, licenciamiento de obras de distintos tipos, técnicas de produccion de materiales, actualizacion
automatica de contenidos, y en general, los detalles que hemos ido tratando durante nuestra experiencia.

Los materiales presentados pueden consultarse en https://cursosweb.github.io/ y corresponden con asignaturas
impartidas en la ETSIT de la URJC.

Palabras clave: publicacion en acceso abierto, open access, materiales docentes
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Aprendizaje Basado en Problemas para el Modelado de Datos

Miguel Angel Rodriguez-Garcia, Lucia Serrano-Lujan
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La sociedad tan cambiante en la que vivimos ha transformado las metodologias docentes. Este dinamismo ha he-
cho que las organizaciones sean cada vez mas exigentes solicitando profesionales cualificados y con capacidades
de adaptacion al cambio y trabajo en grupo. Estos factores han motivado la bUsqueda por parte de los docentes
de nuevas estrategias pedagogicas que permitan la formacion de profesionales en estas competencias. La aplica-
cion de una metodologia docente resulta ser un requisito fundamental para motivar e inspirar a los alumnos y
lograr que adquieran los resultados de aprendizaje establecidos [|]. En este trabajo se describe la aplicacion de
una estrategia de aprendizaje basada en problemas en la asignatura Gestion de Datos en Medios Digitales del
Grado de Informatica en Diseho y Desarrollo de Videojuegos en el curso 2018-19. Ademas, para analizar cual
ha sido el impacto de la metodologia en los alumnos, se compara el grado de absentismo y el rendimiento del
alumnado con la estrategia docente anteriormente aplicada, leccion magistral.

Cualquier asignatura que disponga de contenido tebrico puede ser susceptible de tener un alto grado de absen-
tismo y una baja motivacion del alumnado [2]. En concreto, en nuestro contexto docente, como consecuencia
del caracter teoérico inicial de la asignatura, se producia una reduccion considerable de asistencia a clase. Con
objeto de contrarrestar esta tendencia, al curso siguiente se decidid combinar con la leccion magistral una me-
todologia docente participativa y activa que despertase el interés del alumno por la asignatura y le motivase a
aprender. Debido a la variedad de tecnologias que los estudiantes deben aprender en la asignatura, se penso
que era un entormo docente idoneo para aplicar la metodologia de aprendizaje basada en problemas, ya que
esta nos permite trabajar cada una de las tecnologias mediante el planteamiento de problemas reales. Para llevar
a cabo la estrategia, se implementaron una serie de problemas orientados al diseho y desarrollo de aplicaciones
software con distintas tecnologias de modelado de datos, que se relacionan con los objetivos de aprendizaje de
la asignatura. Ademas, los problemas fueron disehados para incentivar el desarrollo de la creatividad, asi’ como
la habilidad para la adquisicion de nuevo conocimiento, y para estimular el sentido de colaboracion. Entre las
tareas disehadas para implementar la metodologia se destacan: las actividades iniciales para conformar el grupo
y plantear el problema, donde se propuso el desarrollo de un modelo de datos real para videojuegos populares
como “League of Legends” o “Pro Evolution Soccer” y, posteriormente, desarrollar herramientas de consulta,
modificacion y actualizacion del modelo de datos, utilizando librerfas especificas importadas en un lenguaje de
proposito general. Finalmente, en las fases finales se trataron los problemas con reuniones y se conclufa con una
fase de analisis, donde los participantes analizaban lo aprendido en las fases anteriores.

Como resultado de la aplicacion de la metodologia se observo un cambio en el porcentaje de aprobados en los
dos cursos. Cabe destacar que el nimero total de alumnos difiere entre el curso 2018/2019 y 2019/2020, pasan-
do de 34 a 45 alumnos. En cuanto a los resultados obtenidos, se observo un incremento de un 0% en el niUmero
de aprobados, pasando de un 73% a un 83%. Este resultado suscita que la metodologfa integrada ha conseguido
una mejor aceptacion por parte del alumno y ha logrado alcanzar el objetivo previsto, motivar el aprendizaje del
alumno e intensificar su interés por la asignatura mejorando la transmision de las competencias y la asimilacion
de los conceptos tedricos. Ademas, con el objetivo de medir la aceptacion del alumnado, se analizaron los resul-
tados obtenidos de la encuesta de satisfaccion de ambos cursos, considerando como criterio si la metodologia
empleada ha facilitado el seguimiento y el aprendizaje al alumno durante el desarrollo de las clases. Los resultados
muestran un incremento notable en este criterio obteniendo 4.9, en comparacion con el 3 obtenido por el curso
anterior. De la misma forma, la valoracion media obtenida por el docente presenta el mismo comportamiento
que la variable anterior. Este valor indica un incremento considerable en la satisfaccion del alumnado con la forma
de impartir la asignatura durante el curso al compararlo con los resultados cosechados en el curso pasado. Por
tanto, si contrastamos estos resultados con las tasas de rendimiento mostradas podemos concluir un balance
muy positivo como consecuencia del cambio de metodologia educativa en la asignatura.
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Aplicacion de técnicas DBER a la docencia de la primera asignatura de programacion
de computadoras utilizando como material docente placas micro:bit y robots
GiggleBot, y como metodologias docentes PBL y gamificacion

José Centeno-Gonzailez, Pedro de-Las-Heras-Quiros, Eva Castro Barbero
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

En este articulo se analiza una practica docente llevada a cabo en la asignatura Fundamentos de Programacion de
|° del grado en Ingenieria de Robbtica Software, ETSIT, URJC. Se recoge la experiencia de la practica docente
llevada a cabo en los cursos 2018/19 y 2019/20, con adaptaciones en la evaluacion, metodologia y materiales
durante el curso 2020/2| debido a la pandemia del SARS-CoV- 9.

El objetivo de la practica docente fue conseguir mediante cambios en la metodologia docente que el estudiante
adquiriese un aprendizaje mas robusto apoyado en la interaccion con material didactico que incluia hardware real
al habia que dotar de un comportamiento requerido en la especificacion de las tareas practicas. Durante el Gitimo
curso el material hardware se entregd a los alumnos para que pudieran alcanzar los objetivos de aprendizaje
remotamente debido a las dificultades planteadas por la pandemia.

Material y métodos

Se introdujeron cambios metodologicos incorporando las practicas docentes de la comunidad DBER (Discipli-
ne-based education research)[5] consistentes en el fomento de la parte practica de la asignatura asignando tareas
como medio de aprendizaje para las que los profesores proporcionan realimentacion detallada en tiempo real, y
el fomento del aprendizaje social mediante el diseho de practicas en grupo que incorporan aspectos de gamifi-
cacion y de aprendizaje cooperativo.

Como soporte a la docencia se ha utilizado un libro multimedia interactivo con simuladores de codigo y pruebas
de evaluacion formativa integradas en el propio libro con correctores automaticos[6] que se utilizaron para la
evaluacion formativa[8]. Gracias a esta herramienta digital los profesores abandonaron el ritmo tradicional de
“exposicion magistral” seguida de realizacion de ejercicios, adoptando en su lugar una interaccion continua entre
exposicion por parte de los profesores y practica por parte de los alumnos supervisada por los profesores, sin
diferenciacion entre clases de teorfa y clases de practicas. Para reforzar el aprendizaje practico se entregd a los
estudiantes HW especifico para el desarrollo de sus proyectos: placas loT micro:bit y robots Gigglebot.

Una de las metodologias docentes en las que se fundamenta esta practica docente es PBL (Project-Based Lear-
ning)[3], mediante el establecimiento de diversas fases hasta completar el proyecto de programacion, cada una
de ellas planteada con sus propios objetivos que el estudiante debe alcanzar.

Ademas se incluyeron aspectos de gamificacion[2] en el proyecto a desarrollar, planteando unas pruebas compe-
titivas para que los estudiantes disfrutasen de un entorno de aprendizaje no predecible, y premiando a aquellos
estudiantes cuyos robots, gracias a la estrategia por ellos disehada, alcanzasen antes el cumplimiento de los retos
planteados.

Por Gltimo, una Ultima fase del proyecto se ha basado en aspectos de Peer Instruction[4], debiendo los estudian-
tes formar equipos cuyos robots cooperasen para cumplir antes los retos planteados. Durante el Ultimo curso
2020/21 hubo que modificar sin embargo esta Gltima parte de la asignatura debido a la imposibilidad de que los
alumnos pudiesen cooperar presencialmente para desarrollar esta Gltima fase del proyecto.

Resultados

Se llevo a cabo un andlisis cuantitativo durante tres cursos académicos de los resultados académicos de los estu-
diantes, tanto en esta asignatura como en la que la sucede en el plan de estudios, para poder comparar los resul-
tados. Este analisis ha revelado un efecto motivador gracias a las metodologias y tecnologias aplicadas, habiendo
aumentando significativamente el porcentaje de estudiantes que entregan la Ultima etapa del proyecto final vy el
porcentaje de estudiantes que reciben una calificacion por su proyecto en el primer cuartil. Durante el Gltimo
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ano los resultados académicos no variaron a pesar de la situacion dificil planteada por la pandemia. La posibilidad
de entregar el material a los alumnos para que hiciesen las practicas en sus hogares contribuyo decisivamente a
alcanzar los objetivos docentes.

En el presente curso académico 2021-22 se prosigue con la experiencia docente, con el objetivo de evaluar la
replicabilidad de la practica docente aqui’ descrita. Para ello, por un lado estamos hablando con colegas de otras
universidades que se han mostrado interesados en aplicarla, y, dentro de la URJC, actualmente se esta impar-
tiendo durante el primer cuatrimestre de nuevo la asignatura conservando todos los aspectos descritos en este
articulo, modificando sin embargo el equipo de profesores que imparten la asignatura, que si bien cuentan con
el asesoramiento y seguimiento de los profesores que llevaron a cabo la practica docente en los dos cursos an-
teriores, han sido reemplazados por otros profesores nuevos.

Palabras clave: DBER, Peer Instruction, PBL, Gamification, CS1, Programming, Robotics
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¢Hay dudas? Experiencia de evaluacion continua con Wooclap en los Grados de
Educacidn e Informatica de la URJC

Diana Perez-Marin
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

En el curso 2020/202 1 la modalidad de ensehanza en los Grados de la Universidad Rey Juan Carlos fue on-line. En
las clases presenciales, en cursos anteriores, el profesor podia evaluar si los estudiantes estaban comprendiendo la
materia impartida preguntando si habia dudas y observando las reacciones de los estudiantes. Sin embargo, en las
clases a distancia, la mayorfa de los estudiantes tienen la camara apagada y ante la tradicional pregunta de si hay
dudas, en muchos casos, el profesor no obtiene una respuesta, dejandole con la inquietud de saber si realmente
han comprendido lo expuesto, o por timidez o falta de atencion no ha recibido ninguna respuesta.

Por este motivo, y contando como recurso el programa informatico Wooclap que permite insertar preguntas
tanto en presentaciones Powerpoint como en Aula Virtual y Teams, se decidio intentar un enfoque de evaluacion
continua basado en el uso de Wooclap. De esta forma se quiere comprobar si efectivamente los estudiantes
universitarios estaban comprendiendo lo expuesto en la clase. Como segundo objetivo se queria evaluar hasta
qué punto la pertenencia a un grado de Educacion o de Informatica podia tener alglin tipo de influencia en el
resultado del uso, efectividad y nivel de satisfaccion del uso de la herramienta informatica.

En las asignaturas de Informéatica y Competencia Digital Docente del Grado de Educacion Primaria e Interaccion
Persona-Ordenador del Grado de Ingenierfa de Software se decidio integrar de forma idéntica el uso de Woo-
clap en las clases remotas. Inicialmente, el profesor comenzaba con la exposicion de su clase, y cada cierto tiempo
lanzaba preguntas en Wooclap, esperando la respuesta de los estudiantes mediante votacion para poder evaluar
si estaban comprendiendo lo explicado y seguir avanzando, o volver a alglin punto anterior que hubiera podido
quedar menos claro.

Tanto los 68 estudiantes de Educacion como los 43 estudiantes de Informética fueron capaces de responder a
las preguntas usando Wooclap, v el profesor pudo ir utilizando estos resultados para ajustar el ritmo de las clases.
Por Ultimo, se realizd un cuestionario andnimo y voluntario para medir la utilidad que habran visto los estudiantes
a usar Wooclap, si crefan que les habia ayudado a entender mejor la clase, si sentian habia sido mas amena, les
habfa ayudado a estar mas atentos, e incluso si los animaba a querer ir a clase aunque fuese on-line.

En general, se queria obtener un valor promedio del grado de satisfaccion con Wooclap, identificar si los estu-
diantes se aburrian menos con la interactividad de estas clases con votaciones, y si hubieran respondido a las
preguntas sin el sistema de votaciones de Wooclap. Por Gltimo, se preguntaba si recomendarian el uso de Woo-
clap a los profesores del resto de sus asignaturas, si cambiarian algo en la forma de usar Wooclap en clase, y se
permitia escribir cualquier otro comentario libre.

Se registraron un total de 56 respuestas en el cuestionario realizado en Microsoft Forms, 26 de los estudiantes
de Educacion y 30 de los estudiantes de Informética. En general, en una escala de | (menos) a 5 (mas), los es-
tudiantes encontraron {til el manejo de Wooclap (xa=4,20); consideraron que el uso de Wooclap les ayudod
a entender mejor la clase (xa=3,88) y que fue un factor clave para que la clase fuera mas amena (xa=4,11).
Ademas, los estudiantes indicaban que Wooclap les ayudaba a estar mas atentos (xa=3,89), y que los animaba
air a clase (xa=3,20).

En general, los estudiantes estuvieron satisfechos con el uso de Wooclap (xa=4), y mas del 85% de los estudian-
tes indicaron que se aburrian menos en clase al tener la posibilidad de votar con Wooclap, mientras que si no
hubieran tenido esta opcion no hubieran respondido a las preguntas. Un 95% de los estudiantes recomendaria
el uso de Wooclap en otras asignaturas. Algunos comentarios abiertos recibidos por los estudiantes fueron “Es
muy buena aplicacion que da ritmo a la clase” o "“Wooclap es (til cuando el docente tiene que asegurarse de
que los alumnos han comprendido el temario”. Las principales diferencias en las respuestas de ambos perfiles se
encontraron respecto a la dificultad de uso, los estudiantes de Informatica lo encontraron mas sencillo; vy, en la
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relevancia de considerar a Wooclap como factor clave para animarlos a ir a clase, siendo mas relevante para los
estudiantes de Educacion.

Respecto al rendimiento académico, 63 de los 68 estudiantes de Educacion (92,6%) aprobaron la asignatura con
una calificacion promedio de 7,8 y 40 de los 43 estudiantes de Informética (93%) aprobaron la asignatura también

con una calificacion promedio de 7,8.

Palabras clave: Wooclap, Grado de Educacion Primaria, Grado de Ingenieria del Software
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Eureka: arte, ciencia, aprendizaje y evaluacion en la formacién del profesorado a
través de la creacidn de cuentos con Valores

Soraya Oronoz
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Tal como sostiene Cachapuz, A (2006), El arte puede suministrar un posible punto de entrada para discutir el
papel de la observacion en ciencia, en particular la relacion entre observacion y teora.

Partiendo de lo anterior, se desarrolld una practica de innovacion docente durante el confinamiento por CO-
VID-19 con alumnos matriculados en la asignatura de Didactica del Conocimiento del Medio Natural del grado
en Educacion Infantil y del doble grado en Educacion Infantil v primaria del Campus de Fuenlabrada, en la que
tuvieron que unificar insights propios del arte y de la Ciencia para producir cuentos para fomentar la educacion
civica y cientffica desde las edades mas tempranas.

Como resultado de la practica, se generaron cuentos con valores y ciencia en formato escrito y digital v se dise-
minaron a través de Redes Sociales para que pudiesen llegar al pUblico objetivo.

Los cuentos con ciencia generados, se vincularon a algunos de los denominados “contenidos transversales” reco-
gidos en la normativa educativa, encuadrandose todos ellos en uno de los siguientes temas:

e Educacion ambiental.

* Educacion para la paz.

* Educacion del consumidor.

* Educacion vial.

* Educacion para la igualdad de oportunidades.
* Educacion para la salud.

* Educacion en la sexualidad.

* Educacion moral y civica.

Ademas, la practica supuso una mejora significativa en el proceso de aprendizaje-ensehanza de los alumnos, que
repercutid de modo positivo en su evaluacion.

Algunos datos que evidencian lo anterior, en base a las respuestas obtenidas en los formularios realizados que
respondieron 98 alumnos participantes, a modo de ejemplo son los que se indican a continuacion:

- Un 97,9% de los participantes en el proyecto indicaron que el mismo, les servia para trabajar contenidos teori-
cos, procedimentales y actitudinales de la asignatura, por lo que sirve para comprender la misma de modo global
y significativo.

- El 82,7% de participantes en el proyecto considera que el mismo contribuye a incrementar su interés por la
investigacion educativa.

- EI'97,5% considera que este proyecto es un modo de contribuir a la sociedad v a su vez de profundizar en los
contenidos de la asignatura, a la par, que el 95,1% refiere que haber aprendido cuestiones interesantes para la
ensehanza cientifica y en valores en el aula de infantil.

- Los participantes, recomendarfan en un 100% que el proyecto se desarrollase en la asignatura en los siguientes
cursos académicos.

Tras el andlisis de los resultados de las encuestas realizadas por parte de la profesora en tres momentos diferen-

tes del proyecto; primeramente en la fase inicial, seguidamente en el momento de desarrollo del mismo, y por
Gltimo, tras finalizarlo, se pudieron afirmar las siguientes hipotesis previamente planteadas:
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a) La participacion en el proyecto cuentos con-ciencia fomenta el interés del alumnado en el seguimiento de la
asignatura y por la investigacion educativa.

b) La participacion en el proyecto permite el desarrollo de procedimientos y la puesta en marcha de actitudes
necesarias para el futuro maestro en relacion a la asignatura “'Didactica del Conocimiento del Medio Natural”.

c) Los participantes aprenden nociones gracias al proyecto en relacion a la Educacion en Valores desde la puesta
en practica de la misma.

d) Los participantes se interesan mas por la Investigacion Educativa a medida que profundizan en el proyecto.

Por su parte, en un momento tan convulso como el acaecido por el confinamiento por COVID-19, el 100% de
los alumnos han logrado superar con éxito la asignatura en la que se encuadra el proyecto, destacandose que el
mismo, ha generado en ellos un proceso de aprendizaje focalizado no solo en su beneficio personal, sino en un
proyecto de aprendizaje servicio para ayudar a otros, que no ha sido Unicamente un aprendizaje de conocimien-
tos conceptuales, sino también procedimentales vy actitudinales.

En un andlisis cualitativo de la experiencia, se destaca que los alumnos participantes en la encuesta voluntaria
sobre el proyecto destacaron que el proyecto les habia generado lo siguiente a nivel emocional:

* Alegria

* Amor

* Asombro

* Ayuda a los demas
» Compromiso
* Conocimiento
* Creatividad

e Curiosidad

e Diversion

e Entusiasmo

* Felicidad

* Gratificacion
* Gratitud

* llusion

* Imaginacion
* Implicacion

* Inquietud

* Inspiracion

* Interés

* Motivacion

* Motivadora

* Orgullo

* Orgullosa

* Respeto

* Responsabilidad
* Satisfaccion

* Solidaridad

e Union

* Vocacion

* Emocion

* Esperanza

* Sorpresa
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En otro orden de aspectos, cabe destacar que, en el curso 2019-2020, esta practica obtuvo mencion COVID en
los Premios de Innovacion Docente 2020 de la Universidad Rey Juan Carlos, y, mediante el presente abstract, se
reflejan algunos de los resultados de la experiencia tras el analisis de las respuestas de los alumnos participantes.

Para concluir, se indica que, la investigacion realizada sobre la experiencia de Innovacion Docente cuenta con el
Certificado favorable del Comité de Etica de la Investigacion de la Universidad Rey Juan Carlos.

Palabras clave: Educacion Cientffica, Etica. Formacion docente, Educacion en Valores, Cuentos Infantiles
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Aplicacidn de la herramienta de pensamiento visual como innovacion educativa en el
master de Formacion de Profesorado

Cristina Gomez Calero', Margarita Cigaran Méndez', Carmen Jiménez Antona', Juan José Fernandez
Munoz', Rocio Copete Piris?
" Universidad Rey Juan Carlos, ? |ES Barrio Bilbao

Resumen

Introduccion

Uno de los retos del profesorado universitario es aplicar los avances y resultados de estudios cientificos de las
neurociencias en el aula. En algunas ocasiones, combinar la aportacion de conocimientos con la mejora de des-
trezas entre el estudiantado es una tarea que se torna compleja. La capacidad para organizar la informacion para
poder transmitirla es una de las dificultades que observamos en el aula. Se propone por ello la puesta en marcha
de una estrategia de innovacion educativa con el fin de mejorar dichas competencias. El pensamiento visual (PV)
es una herramienta que se usa en diversos ambitos. Llevarlo al aula e incorporarlo a la docencia para obtener el
mayor de los beneficios entre las y los estudiantes fue el reto de esta estrategia de innovacion educativa.

Objetivo

Mejorar la capacidad de organizacion vy planificacion de la informacion necesaria para el desarrollo de una expo-
sicion oral de un trabajo realizado en equipo de estudiantes a través del uso de la herramienta PV.

Material y Método

Se llevo a cabo en la asignatura de Aprendizaje y desarrollo de la personalidad del Méaster universitario en Formacion
del Profesorado de Ed. Secundaria, Bachillerato, FP e Idiomas en la especialidad de Informatica y Tecnologia durante
el curso 2020-2021. Los estudiantes matriculados se dividieron en equipos de trabajo. A través del Aula Virtual, se
proporcionaron videos explicativos y con parte practica para guiar y asesorar sobre el uso de la herramienta PV con
el fin de que las y los estudiantes pudieran visualizarlo tantas veces como desearan. Posteriormente, tuvieron que
llevar a cabo el uso de la herramienta PV a través de un mapa visual en la elaboracion del trabajo en equipos. Final-
mente, defendieron oralmente los trabajos. Para ello, a través del mapa visual, llevaban a cabo la explicacion. La defensa
de los trabajos se realizd en remoto porla app Teams debido a las condiciones sanitarias del momento. Se hizo llegar a los
estudiantes un enlace con un formulario disehado ad hoc para que respondieran de forma voluntania y anonima.

Resultados

24 estudiantes rellenaron el formulario. Todos los estudiantes excepto tres, indicaron sentir curiosidad en la me-
todologia y aplicacion de la misma cuando se coment6 por parte del profesorado. El 75% indicaron sentir que
la aplicacion de la herramienta les iba a suponer un esfuerzo. El 70,93% se sintieron motivados por el uso de la
herramienta y la realizacion del trabajo en equipo a través de la misma. El 83,33% indicaron que la utilizacion de
la herramienta, les ayudd a mejorar las competencias de trabajo en equipo. En cuanto al grado de satisfaccion
del uso de PV en la preparacion v realizacion de la exposicion oral, el 45,83% indicaron que les gustd mucho v el
45,83% bastante. Todos los estudiantes excepto una persona indicaron que la incorporacion del mapa de visual
desarrollado para la exposicion les habia facilitado entender y trabajar los contenidos para su exposicion.

Conclusién

La incorporacion de la herramienta educativa de PV en el aula, mejoro las competencias de trabajo en equipo vy
la motivacion para la realizacion de un trabajo en equipo en el Master de Formacion de Profesorado.

Palabras clave: pensamiento visual, organizacion, planificacion, profesorado
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Metodologias para favorecer la motivacion y el aprendizaje: el caso de “Educacion”
artistica y plastica” del grado en Educacidn Infantil

M?® Dolores Alvarez Elipe
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Ante la evidencia de que hoy en dia muchos alumnos no tienen ilusion por estudiar y aprender cosas nuevas,
obteniendo en ciertos casos un bajo rendimiento (Garfella Esteban, Gargallo Lopez & Sanchez i Peris, 2001), un
profesor debe reaccionar e intentar hacer todo lo posible para que esto cambie, empezando por la metodologia
empleada para impartir clase, ya que un alumno motivado desarrollara siempre una actitud positiva que le per-
mitird aprender mejor, mientras que un estudiante ansioso y poco motivado creard una barrera que interferira
negativamente en su aprendizaje.

Se ha podido observar que las clases practicas motivan mas que las tedricas, y que los profesores que usan me-
todologlas activas pero buscando generar conocimientos tedricos en los alumnos, son los que obtienen mejores
resultados de sus alumnos (Dale, 1946).

El analisis y las investigaciones del fracaso escolar de los alumnos han detectado diversas causas como, por ejem-
plo, que los alumnos no utilizan técnicas de aprendizaje: no repiten, subrayan, hacen esquemas, realizan pregun-
tas, deducen, inducen, etc,, por lo que no se logra un aprendizaje significativo. Asimismo, presentan gran dificultad
en resolver problemas, no demuestran dominio conceptual, no tienen habilidades de razonamiento critico y
reflexion creativa y, ademas, no mantienen una actitud positiva hacia el aprendizaje y el estudio (MECD, 201 3).

Esta situacion ha motivado una blsqueda de estrategias y técnicas de ensehanza que mejoren los problemas
detectados en el aprendizaje de los alumnos, planteando nuevas leyes educativas que intentan solucionar estos
problemas. El principal objetivo de la innovacion educativa es mejorar la calidad de la educacion para conseguir
un aprendizaje mas significativo y una actitud positiva del estudiante.

El principal problema de los alumnos en los examenes es que no llegan a comprender los conceptos, se centran
en aprenderse las lecciones de forma mecanica. Por otro lado, muchas veces no les gusta la asignatura y no se
sienten motivados. Todo esto nos dirige a un aprendizaje mal planteado.

Con el proposito de mejorar estos aspectos, se presenta un proyecto de innovacion pedagbgica que pretende
crear actitudes positivas a la hora de aprender y de promover el trabajo colaborativo. La idea fundamental del
proyecto es analizar dos metodologias diferentes de ensefhanza para la asignatura “Educacion Artistica y Plastica”
del “Grado en Educacion Infantil”, que han sido trabajadas en esta asignatura dentro de la Universidad Rey Juan Carlos.

Las dos metodologias analizadas son la ensehanza relacionada con un aprendizaje asociativo, a base de examenes
y memorizacion, frente a otra ensehanza relacionada con un aprendizaje constructivista, basada en el descubri-
miento guiado a través de proyectos. Se compararan los resultados obtenidos en dos partes de la asignatura que
concuerdan con una metodologla mas pasiva 0 mas activa, y ademas se realizara un cuestionario para ver qué
conocimientos tebricos perduran y cual fue el grado de motivacion de los alumnos al estudiar cada parte.

Para llevar a cabo la recogida de datos se consideran tres instrumentos dirigidos a obtener informacion sobre las
variables de estudio:

* Recogida de datos de calificaciones obtenidas en cada parte de la asignatura, diferenciando notas en la parte
tedrica de la asignatura vy en la parte practica.

* Cuestionario de recordatorio de conocimientos, tras haber pasado al menos un periodo de |5 dias después
de haberse examinado por completo de la asignatura.

* Cuestionario de nivel de motivacion, con el objetivo de saber qué parte de la asignatura motivo mas a los
alumnos: la teorfa o la practica; incluyéndose datos ademas sobre la edad y el género para comprobar si estas
cuestiones influian en la motivacion de los alumnos.
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Con todo esto se propone una metodologia que incentive la curiosidad por la asignatura de “Educacion Artistica
y Plastica” y aumente la motivacion de los estudiantes, promoviendo el entretenimiento y permitiendo el desa-
rrollo de la imaginacion mientras estan estudiando. De este modo se procura que los estudiantes comprendan,
conozcan y se conciencien de problemas reales, apoyados en el trabajo colaborativo como herramienta para el
aprendizaje v la creacion de un ambiente calido en clase.

Palabras clave: metodologias, motivacion, aprendizaje significativo, actitud positiva, aprendizaje asociativo, apren-
dizaje constructivista
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Docencia hibrida: mejora de la motivacidn, atencién y el aprendizaje inclusivo, con
la herramienta Wooclap (sincrono y asincrono), para los alumnos con y sin déficit de
atencion e hiperactividad

Carmen Jimenez Antona, Ana San Martin Gomez, Nuria Trugeda Pedrajo,
Cristina Gomez Calero, Margarita Cigaran Méndez, Sofia Laguarta Val, Domingo Palacios Ceha
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

En el curso académico 2020-2021, en el Grado de Educacion Infantil del Universidad Rey Juan Carlos, en la asig-
natura de Atencion Temprana, de 2° Curso, se aprobo que la docencia para los grupos presenciales iba a ser en
un modelo hibrido (una semana iba un grupo a clase y el otro estaba en remoto, en casa), después se hacian dos
semanas online, los dos grupos. El grupo semipresencial, seguia con su docencia online.

La docencia hibrida y en remoto, nos hizo plantearnos como actuar sobre la neuroeducacion y el aprendizaje en
esta situacion en remoto, para poder trabajar las competencias, sumado a la situacion de que cada vez tenemos
mas alumnos en el aula, con necesidades educativas especiales, la mayoria con Trastorno por Déficit de Atencion
e Hiperactividad (TDAH).

Material y Métodos

Se buscod informacion sobre el aprendizaje online y su repercusion en la atencion, motivacion, participacion y
aprendizaje. Y revisando la bibliografia sobre los estudios realizados, se planted buscar alguna herramienta para
solucionar estos problemas. Para ello se desarrollo la elaboracion de una herramienta de innovacion docente con
la utilizacion de la herramienta Wooclap, que facilitaba la Universidad con el aula virtual. Es una herramienta facil
de usar, que la URJC puso a nuestra disposicion. Los alumnos se conectan muy facil a la herramienta, por medio
de su acceso al aula virtual, a través de la web, con un codigo QR o un enlace. Por medio de esta herramienta
se trato de llevar a cabo los objetivos propuestos que fueron: desarrollar las competencias generales y especificas
en la docencia hibrida y en remoto; mejorar la atencion, motivacion y aprendizaje en docencia hibrida, en remoto y
online con el uso de Wooclap en sincrono, tanto para los alumnos con y sin déficit de atencion y facilitar la autoeva-
luacion y el trabajo autbnomo con el uso de Wooclap en asincrono. Para este proyecto, se desarrollaron las clases
en formato power point con las interacciones del programa Wooclap.

Se impartio la docencia, desde el aula con los alumnos presenciales v a la vez en remoto con los que estaban en
casa. Para ello se utilizo el aula virtual y su retransmision con la plataforma TEAMS. Los alumnos interaccionaban
con la herramienta Wooclap, en sincrono en clase y se facilitaba el material docente con las interacciones en
asincrono para que pudiesen repasar conceptos. Para el grupo semipresencial, se impartia la clase por Videocon-
ferencia del aula virtual, compartiendo el power point con Wooclap creado. Para los alumnos que no podian
asistir se dejaba grabada la videoclase y colgado el tema con Wooclap asincrono, que permite acceder a las
interacciones para repasar conceptos.

Resultados

Se realizb una encuesta de satisfaccion con la herramienta, a la cual contestaron de 220 alumnos en total de
las tres asignaturas el 50%. De manera que el 94, 6% si les habia gustado la herramienta Wooclap en clase; en
el 96,7% les habia ayudado a mantener mas la atencion en clase; al 88% de los alumnos, les habra gustado para
repasar y estudiar conceptos y al 97, 8% les habra parecido facil de usar.

También se consultod la encuesta de valoracion docente, siendo la mejor puntuacion en el grupo semipresencial,
que se obtuvo un 4,9 ( valoracion de | a 5) y contestaron el 77,6% de los alumnos.

Palabras clave: Docencia Hibrida, Atencion, Aprendizaje, Trastorno por deficit de Atencion e Hiperactividad
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Desarrollo del pensamiento critico en el aula mediante debates y la aplicacién de
Flipped Learning

Alicia Orea Giner, Alvaro Hermandez Tamurejo
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Durante la crisis de la COVID-19 el modelo de aprendizaje mas aplicado ha sido el flipped leaming, que genera una
forma de aprovechar el tiempo en el aula para la realizacion de actividades practicas y la correccion de las mismas
con asiduidad generando una continua participacion y colaboracion entre estudiantes y profesor (Prieto Martin,
2017). Este modelo ha sido estudiado previamente y su efectividad destaca por encima de otros debido a la ge-
neracion de un aprovechamiento del tiempo en el aula y el tiempo fuera del aula para obtener los conocimientos
basicos de las asignaturas en las que se aplica (Bergmann y Sams, 2014; Talbert, 2017; Misseyanni et al., 2018; Huang
et al, 2019). Sin embargo, es necesario programar de forma efectiva las practicas evaluables de forma que se pueda
alcanzar una tasa de éxito y un trabajo en equipo coordinado en un entorno hibrido (Coates et al,, 2021).

El objetivo de este estudio es analizar el impacto en el aprendizaje de la implementacion del modelo de flipped
learning combinado con la realizacion de debates y discusiones en el aula en equipos para, posteriormente, pro-
poner un modelo de medicion de eficacia de los debates extrapolable a otras areas. Para ello, se parte de estu-
dios previos en los cuales se ha realizado la aplicacion de los debates de forma activa, identificando que dichos
debates fomentan el pensamiento critico, la capacidad de andlisis y sintesis de informacion (Al-Husban, 2020).
Para analizar dicho impacto, se realizan encuestas en la asignatura en la cual se ha implementado esta metodo-
logia: Andlisis del Mercado Turistico, curso 2020/2021. El cuestionario incluye preguntas de evaluacion sobre el
desarrollo de los debates de caracter cuantitativo y cualitativo, obteniéndose una tasa de respuesta del 70,5 1%.

Los principales resultados de la evaluacion del desarrollo de este modelo de aprendizaje muestran un nivel de
satisfaccion alto con la metodologia empleada, asi como con la contribucion del debate para su desarrollo de ha-
bilidades y competencias de exposicion y de pensamiento critico. Segliin las respuestas a las preguntas cualitativas,
las personas participantes consideran que los debates son Utiles para aprender como argumentar hechos, buscar
informacion y contrastarla, expresarse en pUblico, aprender el temario de una forma dinamica y practica, asi como
para generar autoconfianza. De igual modo, provee a la docencia universitaria de metodologias de ensehanza
eficaces y complementarias a los contenidos tebricos correspondientes a cada disciplina que son valoradas po-
sitivamente por el alumno, y que por tanto permiten a la ensehanza universitaria una adaptacion a la coyuntura
cultural y profesional de cada momento.

Sin perjuicio de los resultados positivos obtenidos, los autores de esta investigacion proponen una serie de subje-
tividades a la forma en que se evalGan este tipo de innovaciones docentes por parte del alumno como receptor
de la formacion y que pueden producir una distorsion sobre la fiabilidad de los resultados de la medicion. Existen
una serie de factores que influyen en la valoracion de las actividades por parte del alumno y que pueden no
guardar relacion directa con la actividad a evaluar, como puede ser, entre otros, el grado en que el alumno evalle
una actividad académica en funcion del resultado cuantitativo obtenido en la asignatura vy el nivel de dificultad del
examen, introduciendo asiun sesgo o subjetividad que distorsiona la evaluacion especifica de la misma. En ese
sentido, los autores proponen un sistema de medicion y evaluacion de la efectividad de este tipo de acciones
docentes que permitira adoptar modelos de docencia innovadores adaptados al alumno y su valoracion.

Referencias
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Nuevas practicas innovadoras basadas en serious game en la asignatura de
informatica aplicada: The zombie world

Lorena Rodriguez, Rubén Callejo, Ana Del Moral
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Hace ya unos cuantos cursos académicos que el porcentaje evaluado con un 10% a través de practicas indivi-
duales en la asignatura de Informéatica Aplicada ha visto caer su entrega. Para el alumno supone un “esfuerzo”
que puede no merecerle la pena para ese porcentaje tan bajo. Con afan en cambiar este item, y de involucrar
mas al alumnado, se propone una nueva herramienta, cuyo principal objetivo es comprobar como aumenta la
involucracion, atencion y motivacion del alumnado en la asignatura de Informatica a través de un Serious Game.
La asignatura objeto de este estudio es Informéatica Aplicada, perteneciente a la Facultad de Ciencias Juridicas vy
Sociales de la Universidad Rey Juan Carlos de Madrid. Dicha asignatura se impartio a un total de |15 alumnos en
diferentes grados en los campus de Mostoles y Alcorcon en el curso académico 2020/2021.

Los recursos materiales utilizados han sido todos online, ya que, por cuestiones de salud, se respetaron las nor-
mas impuestas por la crisis de la Covid-19: la herramienta de gamificacion Kahoot, la herramienta Genially, el
Aula Virtual de la URJC, y programas de ofiméatica mas especificos como Microsoft Excel o Word. Los recursos
humanos han sido los alumnos de la asignatura impartida. Los recursos espaciales utilizados fueron el aula desde
donde se encontraba la mitad de la clase ya que trabajamos en docencia hibrida; la otra mitad se encontraba en
remoto a través de Microsoft Teams.

‘The Zombie World" (TZW) es un juego de preguntas con relacion a la materia, donde los alumnado tendran
que contestar correctamente si no quiere perder puntos. El juego se realiza por equipos, la Resistencia y los
Zombies. Cada docente jugara en una ciudad distinta simulando la conquista y sanacion de la poblacion.

Antes de comenzar el juego, se realiza un sorteo de personajes especiales que aportan unas ventajas al jugador
o equipo, con Kahoot, disefando un juego de preguntas donde el mas rapido en contestar correctamente a un
nUmero de preguntas se posiciona en el top del ranking final.

En el tablero del juego TZW hay dos tipos de casillas: las individuales, donde el alumno puede ganar o perder
100 puntos; v las casillas-edificios, con preguntas grupales, donde 200 puntos se reparten entre los integrantes del
equipo, positiva o negativamente. Las preguntas pueden ser de varios tipos: multirrespuesta, tedrico, practica, etc.
Ademas, existen objetos repartidos por el tablero que aportan ventajas al poseedor. Existe, también, un perfil en
Instagram para llamar la atencion de los alumnado, fomentando su participacion, pues, hoy en dia, las redes socia-
les abren un sinfin de posibilidades educativas; en él se sorteaban recompensas, objetos o personajes especiales.
El alumnado sumo, a la nota final, la puntuacion obtenida, teniendo en cuenta que 1000 puntos en el juego equi-
vallan a | punto en la asignatura — 10% (puntuacion maxima).

Se tratd de recopilar informacion y opinion a través de encuestas y entrevistas personales a todos los sujetos
objeto de estudio. Obtenidos los datos del estudio empirico se procedio al analisis descriptivo de la muestra y a
la extrapolacion de datos para obtener conclusiones.

Cuando se comenzo a desarrollar el juego, los alumnos fueron implicando de menos a mas. Habia alumnos que
reclamaban el juego ya que se lo habian preparado, o que querian participar y no quedarse atras. Es importante
recordar que, aunque pequeno, la participacion en el juego significaba un porcentaje de la nota final de la asig-
natura (10%).

El primer andlisis se ha hecho con la medicion de las practicas entregadas el curso 2019/2020, donde, también, se
evaluaba ese 10%. Teniendo en cuenta que ni las practicas de ese curso académico, ni el juego TZW, en el curso
202072021, eran obligatorios, podemos decir que los alumnado se ha involucrado mas v ha tenido un feedback
mas positivo, con un 92,9% de participacion.
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En cuanto al anélisis de las encuestas, teniendo una ratio de respuesta medio, 62,8%, se realizo con Microsoft For-
ms en 4/5 grupos propuestos. El cuestionario EMSI nos aporta la siguiente conclusion: “El 89,8% de los alumnos
consideran la actividad divertida y 41/49 dicen sentirse bien realizado esta actividad”.

Teniendo en cuenta los datos de la encuesta, las calificaciones de los alumnos y las observaciones subjetivas de
cada uno de los docentes que han llevado a cabo la practica de Serious Game podemos afirmar, casi con seguri-
dad, que la actividad ‘The Zombie World' es una buena alternativa a las practicas individuales realizadas en cursos
académicos anteriores.

Referencias

e Beltran, J. S. (2020). Gamificacion para motivar el desarrollo de tareas autbnomas en la universidad: Estudio
de caso: Universidad Central del Ecuador. (pags. 61-70). Universidad Central del Ecuador: CIMPS 2020.
doi:10.1109 / CIMPS52057.2020.9390122

*  Mejia Madrid, G. (2019). El proceso de ensehanza aprendizaje apoyado en las tecnologias de la informacion:

modelo para evaluar la calidad de los cursos b-learning en las universidades. Universidad de Alicante.

Palabras clave: Serious Game, innovacion, informatica aplicada, educacion superior
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Un enfoque participativo en el procesamiento del lenguaje natural: innovacion en la
ensefnanza de la Estadistica Tedrica

Miguel Cuerdo-Mir, Raquel Ibar-Alonso, Ester Muhoz-Céspedes
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Los tiempos de crisis generan oportunidades de cambio y reflexion, y las TIC, ahora méas que nunca por las cir-
cunstancias excepcionales a raiz de la pandemia, contribuyen a hacer desaparecer limites y favorecen la puesta en
practica de nuevas formas tanto de ensehanza y aprendizaje como de evaluacion. En este contexto, se describe
la experiencia realizada en el aula de la asignatura de Estadistica Empresarial | a los alumnos de los grados de Ad-
ministracion y Direccion de Empresas de la Universidad Rey Juan Carlos. Esta practica tiene su origen tras analizar
el impacto de la crisis sanitaria derivada del COVID-19 en el rendimiento académico de los alumnos.

La Estadistica Empresarial | es el primer contacto que tienen los alumnos con el Big Data en la universidad, por
ello es el momento adecuado para motivar a los estudiantes en la formacion de la ciencia de los datos y conseguir
un aprendizaje significativo y participativo de la asignatura.

La novedad presente en esta intervencion en el aula es el comienzo de la ensehanza de la teorfa estadistica con
un enfoque cualitativo de recogida de informacion para a continuacion estructurarla y establecer relaciones entre
los datos (palabras) que permitan formalizar un concepto estadistico del que los alumnos tienen conocimientos
generales adquiridos en etapas académicas previas.

El objetivo que se persigue es mejorar la percepcion de la Estadistica en los alumnos de primer curso de grado a
partir de la introduccion de un cambio en la forma de transmitir la teorfa estadistica. Para ello, se desarrolla una
metodologla participativa en la que se realiza una evaluacion inicial formativa del alumno que se combina con la
aplicacion de técnicas de procesamiento de lenguaje natural.

La informacion se recoge a partir de un cuestionario en el que el alumno define con sus propias palabras el con-
cepto estadistico objeto de estudio. Esta informacion es estructurada con el uso del lenguaje de programacion
R, a partir del que se genera una nube de palabra que muestra de forma visual, atractiva y eficaz los términos
mas utilizados en las definiciones aportadas por los alumnos. Esta herramienta tiene un gran potencial educativo
y sirve de complemento en la creacion de recursos digitales en el aula de estadistica que incrementa la motiva-
cion del alumno y facilita la comprension del concepto estadistico desde una perspectiva tanto cualitativa como
cuantitativa.

El resultado obtenido es que el alumno despierta su interés en aprender estadistica para llegar a analizar la infor-
macion y se aumenta la participacion de los alumnos en clase. Ademas, tiene un primer contacto con el lenguaje
de programacion R que es «open source» enfocado al andlisis de datos. El uso en clase de las técnicas estadisticas
mas atractivas establece un horizonte cercano al que el alumno quiere llegar y le crea la necesidad de aprender
estadistica.

Palabras clave: Procesamiento Lenguaje Natural, Técnicas Cualitativas, Innovacion Docente, Nube de Palabras
Estadistica, Evaluacion, Ensehanza, Aprendizaje
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Clinica juridica URJC (Los retos de la evaluacion a los alumnos en practicas
curriculares)
Alfonso Vicente, Marta Albert Marquez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Como podemos apreciar en esta jornada, evaluar en la educacion superior debe ser un proceso hibrido que en
ninglin caso debe depender de un solo evaluador, en el caso concreto de los alumnos que realizan sus practicas
curriculares en la Clinica juridica de la URJC, durante el proceso de su evaluacion intervienen cuatro elementos
diferentes, que, de manera coordinada, tratan desde el inicio que dicha evaluacion se desarrolle desde una pers-
pectiva holistica, evitando centrar el resultado final a un aspecto o variable determinado o concreto.

Objetivo

Desde la Clinica Juridica se trata de conseguir que los alumnos sientan que su trabajo como alumnos en practicas
no se limita a cumplir con un horario, o a realizar un determinado tipo de tarea, nuestro objetivo es lograr que el
proceso formativo de los alumnos continle, reforzando las posibles carencias que una vez finalizado el itinerario
académico del grado en Derecho puedan detectarse. Desde la Clinica Juridica se da la posibilidad de trabajar con
asuntos reales, y ponemos en contacto al alumno en practicas con personas en riesgo de exclusion o vulnerabi-
lidad que necesitan asesorfa juridica.

Metodologia

El proceso de evaluacion comienza desde el inicio de la aplicacion del alumno en la unidad de préacticas ya que
la direccion de la Clinica realiza entrevistas personales para valorar si los alumnos son aptos para desempehar
su trabajo como asesores juridicos, v si tienen capacidad para formar parte de un grupo de trabajo o para dar
formacion vy alfabetizacion juridica a las personas que la necesitan.

Una vez iniciadas las practicas, al alumno le es asignado un tutor académico, que es el que se encarga de valorar
una vez al mes si el alumno es desempeiado de manera adecuada su actividad. El tutor es el que pone la nota
final. Para esta evaluacion se sigue una ribrica.

Cuando se asigna un caso a un alumno, un mentor (que puede ser un profesor de la URJC o un abogado probo-
no extero) asesora y repasa la informacion que se va a trasladar al cliente, para evitar que el alumno sienta que
no esta solo a la hora de realizar sus practicas. Cuando el caso ha finalizado, la entidad que ha derivado el caso
recibe un informe redactado por el alumno, trasladando la informacion y el resultado de lo que ha ocurrido con
el asunto concreto, es en este momento cuando la entidad por medio de una encuesta de satisfaccion evalla al
alumno de manera transversal.La evaluacion multifocal es ademas una exigencia de la metodologia ApS, que es la
que seguimos en la realizacion de actividades de asesoramiento y alfabetizacion juridica, y que se ha trasladado a
la evaluacion general a todos los alumnos que pasan por la Clinica Juridica de la URJC.

Resultados

Desde la Clinica podemos constatar que este tipo de evaluacion multifocal hace que el resultado final sea mas
preciso v logra que no se tenga la sensacion de que el proceso puede depender de un solo factor.

Desde la Clinica se acerca al alumnado al tercer sector, y se crea un clima de trabajo que optimiza la trasferencia
de conocimientos recibidos durante el proceso de aprendizaje a la sociedad y en especial dirige la actuacion del
trabajo de los alumnos en practicas a las personas que estan en situacion de riesgo o especial vulnerabilidad,
acercando a la universidad como entidad a que el reto 4° del los ODS, (lograr una ensehanza de calidad) vy el reto
| 6% (Paz, Justicia e instituciones solidas), se consiga de manera transversal con la ampliacion del proceso formativo
de los alumnos desde dentro de la universidad.

Palabras clave: Evaluacion, Alumnos en practicas, Clinica Juridica, Tutores académicos, Mentores
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Puntos de inflexion emocional impulsores del aprendizaje en un Programa de
Desarrollo de Liderazgo para Mujeres en educacidn superior

Ana M. Vargas-Pérez, Pilar Laguna-Sanchez, Monica Segovia-Pérez, Concepcion De la Fuente-Cabrero
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La mujer se enfrenta actualmente a importantes barreras que le dificultan el acceso a puestos directivos. La falta
de confianza en si mismas y la carencia de habilidades en liderazgo son dos de los grandes impedimentos que
contribuyen a configurar el conocido “techo de cristal”, y frenan la carrera profesional de la mujer. La educacion
universitaria puede contribuir al desarrollo de estas competencias transversales, facilitando asi'la promocion de
la carrera profesional de las mujeres. En este sentido, la puesta en marcha de Programas de Desarrollo de Lide-
razgo para Mujeres (PDLM) con metodologias activas de formacion en liderazgo vy con caracter multidisciplinar,
participando estudiantes tanto de grados en ciencias sociales como STEM son una herramienta clave.

La literatura ha mostrado ampliamente la efectividad de los PDLM en educacion superior, sin embargo, gran parte
de estos programas han estado enfocados a las profesoras y al personal administrativo de la universidad, pero
en mucho menor grado, han sido dirigidos a las jovenes estudiantes, por tanto, también ha sido mucho menor
la investigacion. Ademas, gran parte de los PDLM se han centrado en la evaluacion de habilidades de liderazgo,
satisfaccion del curso, y en menor medida, en el monitoreo de las emociones, aunque si desde la Inteligencia
Emocional.

Por otra parte, las investigaciones en educacion demuestran que las emociones influyen en mejorar o no, el
proceso de aprendizaje del estudiante, en consecuencia, la motivacion, el compromiso con su aprendizaje v el
desarrollo de sus competencias, entre otros.

El objetivo de esta investigacion es evaluar la intensidad de las emociones experimentadas durante un PDLM en
estudiantes de pregrado y conocer los puntos de inflexion emocional del curso para el desarrollo de sus habili-
dades en liderazgo.

Se evalla un PDLM implantado en la Universidad Rey Juan Carlos durante el curso 2019-2020 en colaboracion
con una asociacion de mujeres directivas y emprendedoras “Women CEO Association”. Los profesores del
PDLM son directivos, mujeres y hombres, con amplia experiencia profesional. Es relevante mencionar que el pro-
grama quedo interrumpido por el estado de alarma vy el Gltimo modulo tuvo que ser en remoto en septiembre.
La finalidad del PDLM es desarrollar habilidades en liderazgo tales como, comunicacion, coordinacion, trabajo
en equipo, negociacion, persuasion. El PDLM es impartido por directivos y utiliza metodologias docentes activas,
como talleres y dindmicas orientadas a la accion (teatro, rol play), se incluyen ocho modulos de formacion de
cuatro horas de duracion, durante 3 meses, y es fomacion extracurricular.

Para el andlisis de la investigacion, se utiliza una metodologia triangular, que comprende la obtencion de datos
de los profesores, coordinadora del curso y estudiantes. Los datos cuantitativos provienen de 25 encuestas rea-
lizadas a las estudiantes. Se utiliza como instrumento de medicion el “Achievement Emotions Questionnaire”
que mide 8 tipo de emociones. Se hacen andlisis bivariantes y ANOVA. La informacion cualitativa se extrae de
2 focus groups con las estudiantes y a través de 6 entrevistas en profundidad a los profesores | entrevista a la
coordinadora del programa.

Los datos cuantitativos muestran que, predominaron las emociones positivas con medias de 8,3 en esperanza;
8,2 en disfrute; 8,2 en orgullo. Las emociones negativas, surgen poco y de forma poco intensa. Existe una relacion
estadisticamente significativa entre el tipo de emocion positiva sentida y la mejor o peor evaluacion con respecto
a cada uno de los modulos del programa. Se detectan dos modulos que utilizan metodologias docentes innova-
doras que hacen surgir estas emociones positivas en mayor intensidad. De las entrevistas en profundidad a los
profesores-directivos v a la coordinadora del curso se deduce, que las emociones sentidas por las estudiantes
reforzaron la cohesion grupal y por tanto, un mejor aprovechamiento del entrenamiento. En los focus groups
las estudiantes manifiestan, que las emociones desencadenaron procesos de reflexion sobre la evaluacion de sus
capacidades de liderazgo y confianza en si mismas, esto se evidencia en tres modulos: “Comunicacion eficaz”,
“Practica de comunicacion”, “Negociacion eficaz”.

16



Libro de Abstracts

A pesar del que el objetivo de los PDLM es el desarrollo de habilidades en liderazgo, éstas se nutren de un
proceso de reflexion de las alumnas acompanado de emociones. Es necesario seguir identificando los puntos de
inflexion de los cursos para la formacion del liderazgo, saber cuando se despierta la motivacion del estudiante,
y en qué momentos las emociones moderan los procesos de reflexion en las estudiantes. Para futuros PDLM,
se debe tomar en cuenta que dichos puntos de inflexion son momentos claves de cara a reforzar aln mas las
habilidades de liderazgo que estan en pleno desarrollo.

Referencias

e Debebe G, Anderson D, Bilimoria D, Vinnicombe SM. Women'’s Leadership Development Programs: Les-
sons Learned and New Frontiers. | Manag Educ. 2016 Jun 1;40(3):231-52.

e Pekrun R, Goetz T, Frenzel AC, Barchfeld P, Perry RP. Measuring emotions in students’ leaming and perfor-
mance: The Achievement Emotions Questionnaire (AEQ). Contemp Educ Psychol. 201 1;36(1):36—48.

Palabras clave: Emociones y aprendizaje, Programas Liderazgo femenino, Inteligencia Emocional, Habilidades de
Liderazgo, Motivacion y confianza
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La promocidn de trayectorias profesionales de calidad: MPLSAP un caso de éxito en
Educacién Superior

Carmen De-Pablos-Heredero', M6énica De-Pablos-Heredero?
" Universidad Rey Juan Carlos, > ATOS

Resumen

Introduccion

La Formacion Continua de Postgrado (FCPG) permite que se obtengan conocimientos y competencias para el
desarrollo profesional en empresas. Hay evidencias que muestran que, en Espana hay un desajuste entre la ofer-
ta de titulados universitarios y la demanda de conocimientos y capacidades del mercado de trabajo (Euopean
Commision, 2020).

Para conseguir paliar el mencionado desajuste, es necesario el disefo conjunto entre Universidad y Empresas de
Titulos de Formacion Continua Profesional (FCPG). Este tipo de cooperacion es alin poco frecuente pero muy
necesaria, y puede generar gran valor (OCDE, 2019).

La Teoria de las Capacidades dinamicas (Teece, Pisano y Shuen, 1997) explica como combinando adecuada-
mente recursos, las organizaciones pueden conseguir desplegar capacidades de diferente naturaleza, como la
capacidad de deteccion de las necesidades del mercado, la capacidad de absorcion, asimilacion de esas necesida-
des, integracion de recursos e innovacion. El modelo de coordinacion relacional (Gittell, 201 1) explica mejores
resultados para aquellas organizaciones que cuidan especialmente compartir objetivos con otros agentes que
se benefician de sus iniciativas, donde hay respeto mutuo hacia las necesidades y oportunidades, asi como una
comunicacion eficaz.

En este trabajo, mediante la aplicacion de estos dos enfoques organizativos, la teorfa de los Recursos y Capaci-
dades y el Modelo de Coordinacion Relacional, se describen los factores que hacen del Master en Gestion de
Proyectos Logisiticos SAP de la Universidad Rey Juan Carlos (MPLSAP) sea una iniciativa de éxito en la coope-
racion Universidad-Empresa. Este trabajo contribuye a conocer mejor los factores que permiten la puesta en
marcha y consolidacion de Titulos Universitarios que responden a la necesidad de captar talento profesional por
las empresas y ofrecen trayectorias con grandes oportunidades de empleo de calidad a los alumnos.

Material y Métodos

En este trabajo se aplica el método del caso, bajo las premisas de la teoria de Capacidades Dinamicas y el Mo-
delo de Coordinacion Relacional. La seleccion de la metodologia depende de los problemas y preguntas que
se realizan (Hancock and Algozzine, 2015). Un Unico andlisis de caso es apropiado para desarrollar este trabajo
porque satisface las premisas basicas que establece Yin (1994). En primer lugar, tratamos de validar dos teorfas
organizativas que explican resultados en una situacion identificada. En segundo lugar, se trata de analizar una
situacion extraordinaria que puede servir de inspiracion futura. En tercer lugar, se analiza una situacion que no se
ha estudiado previamente y de la que se pueden extraer interesantes lecciones.

Por medio de la descripcion de los procesos académicos del programa, los mecanismos organizativos y de coor-
dinacion que permiten alcanzar las cuatro capacidades dindmicas destacadas, y aumentar los niveles de coordina-
cion relacional, se identifican y analizan los principales factores criticos de éxito de MPLSAP.

Resultados

MPLSAP tiene por objetivo incorporar a egresados de Grados universitarios en el mercado laboral de consultoria

en gestion, potenciando su desarrollo profesional con la adquisicion de conocimientos especificos en Gestion
de Proyectos, Diseho de Procesos e Implantacion de Sistemas de Informacion basados en SAP para entender,
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implantar y optimizar el sistema SAP en los procesos logisticos de negocio, asi'como desarrollar habilidades para
la gestion de proyectos. A través de este titulo ya se han incorporado en el mercado laboral 10 promociones en
modalidad de ensehanza presencial y 3 promociones en ensehanza online, lo que supone cerca de 450 alumnos.
Ademas de las colaboraciones entre la universidad y mas de 30 empresas, todas lideres en consultoria SAP y
universidades de reconocimiento internacional, se contribuye a la FCPG.

MPLSAP ha recibido y mantenido desde 2016 la prestigiosa mencion Gold de SAP Education por su programa
educativo de calidad, la excelencia del profesorado y los niveles de empleabilidad de los egresados.

En este trabajo se pone de manifiesto como el Master en Gestion de Proyectos Logisticos SAP, constituye un
modelo muy innovador de colaboracion entre Universidad y Empresa, que ha generado valor en términos de la
calidad de las relaciones vy los lazos de comunicacion que establece, asi como en el despliegue de capacidad de
deteccion de necesidades de formacion, capacidad de absorcion de esas necesidades, la integracion de recursos
humanos, tecnologicos y organizativos para ofrecer un programa dinamico, mantenido en el tiempo, que crea
gran valor economico y social.

Entre las implicaciones practicas mas relevantes de este trabajo, se destaca la discusion en cuanto el tipo de
rutinas organizativas que las Universidades deberian de trabajar para aumentar los niveles de empleo de calidad
de sus egresados universitarios. Los resultados de este trabajo pueden hacer que las universidades piensen en la
importancia de combinar recursos de forma adecuada para alcanzar capacidades orientadas a mejorar resultados.

En este sentido, la URJC ha puesto en marcha un titulo innovador que le ha hecho Unica en como contribuye al
liderazgo de la formacion continua profesional en Educacion Superior.

Palabras clave: innovacion docente, empleabilidad, colaboracion Universidad-Empresa
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Juego de empresas: una asignatura en constante evolucién

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

Resumen

Introduccion

En el entorno actual, las instituciones de educacion superior (IES) no sélo deben proporcionar una solida forma-
cion técnica y cientifica, sino que también tienen la tarea de dotar a sus estudiantes de competencias transversales
que puedan ser transferibles a cualquier area de conocimiento (Szafranski, Golinski & Simi, 2017; Tsankov, 2017).
Lo anterior implica evolucionar desde la linealidad de los procesos clasicos de ensehanza-aprendizaje y en el
modelo jerarquico de transmision del conocimiento (Lopez- Navas, 2014), muy centrado en la memorizacion. Se
plantea, por tanto, que la asimilacion de conocimiento se incrementara a medida que aumente el nivel de parti-
cipacion del estudiante en la actividad de aprendizaje (Glasser, 1998). Para el desarrollo de estas habilidades que
nos hacen eficaces a nivel profesional los profesores de las IES deben adoptar un proceso de aprendizaje activo.
La asignatura Juego de empresas, incluida en el Gltimo curso del Grado en Administracion y Direccion de Empre-
sas de la Universidad Rey Juan Carlos, nacid con una concepcion eminentemente orientada al aprendizaje activo.

Descripcion de la asignatura

La columna vertebral de la asignatura consiste en la participacion en un Juego de empresas. Los estudiantes de-
ben formar equipos directivos que van a dirigir empresas desde su concepcion. El planteamiento de la asignatura
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. De este modo, se pretende crear una experiencia de aprendizaje significativa en la que los objetivos de
aprendizaje, las actividades, la retroalimentacion y la evaluacion estén alineados. Puede decirse, por tanto, que el
profesor, en lugar de desarrollar el rol de Unico transmisor de conocimiento, es un guia en la construccion de este
conocimiento, que permitira que los estudiantes desarrollen su propio pensamiento (Wang, 2015). En la misma
linea, nuestra pretension como docentes siempre ha sido poner a disposicion de los estudiantes un laboratorio
en el que poner en practica los conocimientos técnicos que han ido acumulando a través de su participacion en
las distintas asignaturas del grado v, al mismo tiempo, enfrentarles a un espacio en el que capacidades como la
creatividad, la toma de decisiones, el anélisis de informacion, el trabajo en equipo o la negociacion son vitales para
el éxito en la simulacion y, por lo tanto, en la asignatura.

En el desarrollo de la materia, distinguimos tres fases: una primera etapa en la que los estudiantes deben aprender
los Iimites de la simulacion ya que sin conocer las reglas del juego, su desempeho posterior es pobre; una segun-
da fase, en la que deben afrontar la primera gran tarea que es la redaccion argumentada de un plan estratégico
para sus companias e introducir la primera decision en el simulador; finalmente, un tercer periodo en el que
deben dirigir durante dos ahos (ocho periodos) esas empresas que han creado, al mismo tiempo que resuelven
las diferentes practicas que les proponemos y que estan relacionadas con la aplicacion practica de herramientas
que deben haber aprendido en asignaturas de economia de la empresa y de contabilidad, aunque su resolucion
también requiere de conocimientos en otras materias.

El cambio

En el Gltimo curso, incentivados por la deteccion de ciertos niveles de pasividad hemos transformado la segunda
fase de la asignatura, en la que deben redactar el plan estratégico inicial para sus empresas. De esta manera, en
lugar de elaborar el documento que posteriormente sera evaluado por el profesor, se ha modificado la dinamica
para que los distintos grupos participen en la evaluacion y propuesta de mejora de los trabajos de sus compahe-
ros. Las etapas del proceso son las siguientes:
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|. Elaboracion del primer borrador del plan de negocio.

2. Redistribucion anonima por parte del profesor de los borradores para su primera evaluacion.

3. Cada grupo corregira y evaluara de acuerdo con la rlbrica facilitada el borrador que les ha sido asignado. Se
presentara en el aula el proyecto evaluado, centrandose en el campo de actividad de la empresa y las sugerencias
de mejora del plan inicial.

4. Tras la correccion, el profesor devolvera los proyectos a los grupos originales para que estos apliquen, o no,
las sugerencias de mejora propuestas por el grupo corrector.

5. Entrega del borrador definitivo de la practica |.

6. Redistribucion por parte del profesor de los proyectos, a grupos distintos de los de la primera correccion, para
su segunda evaluacion.

7. Valoracion y propuesta de nota final por parte del profesor teniendo en cuenta la mejor de las dos notas
propuestas en las valoraciones.

Resultados

Se pretende analizar los resultados de esta practica para contrastar si estas modificaciones han tenido efectos
positivos en el aprendizaje de los estudiantes.

Palabras clave: simulacion empresarial, plan de negocio, aprendizaje significativo
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Motivacién y aprendizaje en economia a través de los debates

Rosa Belén Castro Nunez, Rosa Santero Sanchez, Sergio Pérez Ruiz
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

El conocimiento en la sociedad del siglo XXl es algo dinamico vy las necesidades de la sociedad hacen que sea
imprescindible entender la adquisicion de conocimiento y su actualizaciobn como un proceso que se desarrolla a
lo largo de toda la vida. Por otra parte, la complejidad de las interacciones entre los diferentes agentes dentro de
una sociedad hace cada vez mas necesario el trabajo colaborativo para poder comprender y afrontar los retos a
los que nos enfrentamos.

En este contexto el objetivo de la actividad propuesta, un debate, y de la dinamica y contenido de la misma, es
fomentar el interés por la economia y desarrollar herramientas y actitudes que faciliten el autoaprendizaje vy la
creacion colaborativa de conocimiento, asi’ como la aplicacion de dicho conocimiento a la realidad que rodea al
alumnado. El debate se plantea como herramienta de aprendizaje activo, con una dinamica especifica que per-
mite ir desde la discusion conceptual hasta un debate aplicado a la realidad cercana. De esta forma se trabajaran
tanto competencias transversales (bUsqueda de informacion, expresion oral y escrita, pensamiento critico, trabajo
en equipo, aprendizaje autbnomo, entre otras) como especificas al area de teora econdmica (el alumnado sera
capaz de aplicar los conocimientos de economia en la practica, ademas de ser capaces de razonar y divulgar
cuestiones economicas).

En concreto, se plantea un debate en la asignatura de Introduccion a la Economia, dentro del tema de “teoria de
decision del consumidor’ en tormo a la contribucion de la “economia del comportamiento” a la comprension de
las decisiones del consumidor. Al no estar contemplado en el temario tradicional, permitira usar el debate como
herramienta de creacion de conocimiento colectivo. Asimismo, se utilizarda para desarrollar una estrategia de
fomento de la participacion del alumnado en la resolucion de practicas, fomentando el interés por la asignatura
y contribuyendo a mejorar su conocimiento de cara al examen y proximas asignaturas. La actividad se llevo en
curso 2020-2021en 4 grupos de primer curso (a cargo de los tres coautores de la comunicacion), en la asigna-
tura de Introduccion a la Economia (o su equivalente Principios de Economia) y supuso la participacion de 245
alumnos/as, en 65 grupos de debate.

Método y Material

El debate gira en torno a la pregunta de si las personas somos o no racionales. Tras la explicacion tradicional
de la racionalidad de los sujetos economicos, se plantea el debate como una ampliacion del conocimiento para
incorporar los avances en la materia de la mano de la economia del comportamiento. La actividad tiene 3 par-
tes, que se desarrollan de forma sucesiva en un Unico debate. En una primera, se analiza si las personas somos
0 no racionales haciendo referencia a la teoria de la racionalidad y de la economia del comportamiento. En una
segunda etapa, se pasa al andlisis de la aplicacion mediante estudio del caso de la lucha contra la obesidad, donde
se pide al alumnado que debata sobre la eficacia de las medidas basadas en la economia del comportamiento,
utilizando los recursos bibliogréficos facilitados por el profesorado. Por Gltimo, en una tercera etapa, se pide al
alumnado que disehe una estrategia, basada en las ideas de la economia del comportamiento, para incentivar al
alumnado a participar en las actividades que se proponen en la asignatura, y entre todos los grupos se debate qué
estrategia puede ser la mas eficaz. Los grupos participantes envian cierto material al profesor/a, que en todos los
casos incluye la tercera fase, para que sirva de reflexion al profesor/a.

Como material se utilizaron recursos audiovisuales (conferencias TED, videos explicativos, etc.), recursos biblio-
graficos (articulos cientificos y divulgativos) relativos a las partes primera (analisis conceptual de la economia del
comportamiento) y parte segunda (aplicacion de conceptos de economia del comportamiento a la lucha contra
la obesidad).
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Resultados

Por una parte, los debates se realizaron de forma satisfactoria y el alumnado se mostrd capaz de generar un
conocimiento colectivo y aplicarlo a una realidad concreta. Por otra parte, la aplicacion no estructurada de algu-
nas de las estrategias propuestas, muestran que efectivamente la teoria del comportamiento puede aplicarse a
los retos de la participacion del alumnado en la evaluacion continua y que, ademas, en si resulta estimulante la
realizacion de actividades, como los debates, donde adquieren conocimiento y lo aplican a situaciones reales. Por
otra parte, el alumnado aumenta su satisfaccion al poder participar en el disefio de estrategias de evaluacion de
la parte practica de la asignatura.

Palabras clave: Debate, Economia, Colaborativo, Aprendizaje Activo
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Transformacion del proceso enseiianza-aprendizaje mediante scrum: Agile en las
actividades de evaluacidn continua

Luisa Eugenia Reyes Recio, Marfa Elena Femandez Gascuena, Rocio Usero Lopez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El objetivo del paper es presentar un nuevo modelo de ensehanza en educacion superior centrado en el alumno.
El modelo desarrolla un sistema aprendizaje iterativo e incremental basado en los fundamentos de la agilidad y la
organizacion del trabajo agil, maximizando el rendimiento del aprendizaje v el beneficio de los estudiantes.

Este modelo desarrolla un sistema basado en la metodologia de SCRUM que permita realizar entregas de valor
continuas del estudiante al profesor, adaptadas a los objetivos de aprendizaje de los programas docentes, abor-
dando un cambio cultural, organizacional y estructural a través de la aplicacion de métodos, practicas y dinamicas
agiles dentro de un marco que fomenta la innovacion y mejora continua de los estudiantes. Para ello, el diseho
de las asignaturas se ha definido en base a la organizacion del trabajo Scrum, de forma que los estudiantes desa-
rrollan habilidades de trabajo en equipo, se fomenta la motivacion por aprender y obtienen mejores resultados
académicos (Lopez-Alcarria et al,, 2019).

El cambio significa transformar el modelo de ensefanza individualista v jerarquizado centrado en el profesor a
través de la clase magistral, en un sistema con una estructura horizontal que permiea entregas de valor continuas
de forma iterativa e incremental y en el que profesores y alumnos formen un equipo comprometido y cohesio-
nado que comparte objetivos y valores comunes (Cathcart, et al,, 2014). El equipo, se convierte en un gestor de
proyectos en el que el objetivo del producto final es el aprendizaje de los alumnos.

Los fundamentos teodricos del modelo de ensehanza-aprendizaje toman como referencia a Salza et al,, (2019),
Stewart et al, (2009); Krehbiel et al., (2017) generando un nuevo modelo de trabajo en el que los profesores
colaboran de forma activa con los estudiantes compartiendo sus conocimientos para que desarrollen entregables
de valor que plasmen su aprendizaje en ciclos continuos.

Para implementar el modelo se aplica un modelo basado en Scrum que permite la adaptabilidad, flexibilidad e
innovacion en cualquier asignatura, incluso es adaptable a situaciones adversas que requieren de cambios dréas-
ticos en la forma de trabajar entre profesores y estudiantes, haciendo necesaria la definicion de diferentes roles
siendo los principales:

* Los Developers, equipos de estudiantes que deben crear un plan para el Sprint.

e El Scrum Master como profesor es el responsable de establecer Scrum ayudando a los estudiantes a com-
prender la teorfa y la practica tanto de Scrum como de los contenidos de la asignatura.

* El Sprint, determinado por el tiempo de docencia para cada uno de los temas.

*  El Sprint Planning que determina el trabajo a realizar en el Sprint.

*  El Daily Scrum, reunion corta de los estudiantes para inspeccionar el progreso hacia el objetivo del Sprint.

* El Sprint Review, tiene el proposito inspeccionar o evaluar el resultado del Sprint.

*  Sprint Retrospective el equipo de estudiantes inspecciona como fue su Gltimo Sprint con respecto a las per-
sonas, las interacciones, los procesos, las herramientas y su Definicion de Terminado.

Para medir el impacto de la implantacion se han analizado tanto los resultados en términos de calificaciones como
de rubricas de valoracion del profesorado. Los resultados obtenidos nos permiten concluir que la aplicacion de
scrum en el ambito educativo, no de software, es adecuada incrementando sustancialmente los resultados de
aprendizaje de los estudiantes v la valoracion de la docencia, tanto en on line como en presencial, pero teniendo
mayor efecto en el caso de la adaptacion de la docencia al modelo hibrido en situacion de pandemia.

Con conclusion mantenemos que una vez implantado el modelo agile en la docencia en las asignatura de Direc-
cion y Gestion de Proyectos y de Introduccion a la Empresa Il se consigue que los estudiantes se involucren en
proyectos reales que les aportan nuevas habilidades sociales, profesionales y personales; posibilitando el cambio
y la transformacion necesaria.
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Transformacion virtual derivada de la pandemia del COVID-19: cambios implantados
y preferencias de los alumnos en contabilidad.

Miguel Angel Morales-Moya, Marisel Fernandez-Giordano, Maria Rosario Pacheco-Olivares, Maria Jesus
Bonilla-Priego
Universidad Rey Juan Carlos

La crisis sanitaria motivada por la pandemia COVID-19 impuso innumerables cambios en nuestras practicas
como ciudadanos, como profesionales en empresas y organismos pUblicos y como estudiantes. Aunque el cam-
bio impuesto por esta crisis ya habia sido experimentado en otros contextos debido, por ejemplo, a desastres
naturales para la mayoria de los profesores y estudiantes era la primera vez que nos enfrentdbamos ante un cam-
bio tan radical en tan poco tiempo. El sistema de docencia en los Gltimos meses del curso 2019/20 fue totalmente
virtual y sustituyo las clases presenciales por clases sincronas en que la mayoria de los profesores adaptaron sus
materiales tedricos y practicos vy el sistema de evaluacion para ser expuestos a través de una pantalla. Los alum-
nos sustituyeron el aula como entormo primario de aprendizaje por la pantalla a través de la cual interactuaban
con profesores y otros companeros. Durante el curso 2020/21 se adopt6 un sistema hibrido o semipresencial.
La literatura ha recopilado percepciones de profesores y estudiantes sobre las bondades y dificultades de la
ensehanza virtual principalmente y de la ensehanza hibrida (blended learning) tanto antes de la pandemia como
en estos Gltimos meses. Sin embargo, donde parece existir consenso es en que la irrupcion de este sistema de
ensehanza hibrido sera una practica habitual en los proximos ahos y las herramientas que los profesores han
incorporado en sus asignaturas en los Gltimos meses dificilmente seran totalmente abandonadas.

El principal objetivo de este estudio es permitir a los profesores tomar decisiones informadas acerca de las he-
rramientas a incorporar o abandonar en los cursos posteriores con el objeto de ser eficaces en el disefo de las
asignaturas. Este objetivo se subdivide en otros dos: conocer las herramientas mas frecuentemente utilizadas por
los profesores de contabilidad durante el curso 2020/21 vy conocer la percepcion de los alumnos acerca de esas
herramientas utilizadas por los profesores. Para ello, al final del curso 2020/21 se realizd un estudio exploratorio
con la participacion de profesores del area de contabilidad y de alumnos que cursan asignaturas de contabilidad
impartidas por estos profesores.

Metodologia

Para la recogida de informacion se construyd un cuestionario distribuido a los alumnos que cursaban las asigna-
turas de contabilidad en distintos grados impartidos en la Facultad de CC Juridicas y Sociales de la URJC. Estos
podian contestar de forma totalmente anonima y voluntaria. El cuestionario fue distribuido a través del aula virtual
y estaba compuesto de tres bloques de preguntas relativas a: (i) el nivel de preferencia por la docencia presen-
cial v las circunstancias que dificultaban la asistencia a clase; (i) el grado de acuerdo relativo a las dificultades o
barreras y las bondades relacionadas con la docencia online; y (iii) el nivel de utilidad percibido con relacion a las
diferentes herramientas docentes utilizadas por los profesores del area. Paralelamente se pregunto a los profeso-
res sobre las herramientas que habian incorporado para la imparticion de la docencia durante el curso 2020/2 |
(distinguiendo entre actividades pasivas y activas) y la frecuencia en el uso de estas.

Resultados

Los principales resultados derivados de las respuestas de 334 alumnos revelan que los alumnos prefieren la do-
cencia presencial (58%) o semipresencial (24%).

No se han encontrado dificuttades generalizadas en relacion el uso de los dispositivos tecnologicos , salvo en un
reducido nUmero de casos que mostraban serias barreras en el acceso a equipos y a wifi. Con respecto a las
dificultades del sistema de ensehanza online, los alumnos han destacado como aspectos clave dificultades para
adquirir ciertas competencias (como por €j. la imposibilidad de discutir problemas adecuadamente) v la pérdida
de algunos elementos de la comunicacion. Asimismo, han sehalado las rigideces que impone la resolucion de
examenes a través del aula virtual (por ej. tiempos de examenes insuficientes). Entre las ventajas del sistema de
ensefanza online los estudiantes destacan la mayor posibilidad de revisar videos y contenidos antes de las clases
asi como la flexibilidad para poder seguir las clases.
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En cuanto a la preferencia por el uso de los recursos utilizados por los profesores, cabe destacar la inclinacion de
los alumnos por las actividades en el entormno virtual de aprendizaje de caracter “pasivas”, es decir, actividades con
escasa participacion de los estudiantes, limitadas a un papel mas de “tipo espectador”. Los alumnos mantienen
la preferencia por los recursos mas tradicionales que también siguen siendo los mas utilizados, aunque valoran
positivamente recursos de reciente incorporacion por los profesores como las videopildoras.

Futura investigacion:

Serfa importante estudiar la continuidad en la renovacion y actualizacion de las herramientas de aula virtual, los
factores que inducen o limitan esta renovacion, el impacto de estas herramientas en el aprendizaje y la combi-
nacion de herramientas que permiten la mejor adquisicion de competencias demandadas en el entorno profes-
sional asi como qué factores condicionan la preferencia de unos recursos sobre otros por parte de alumnos y
de profesores.

Palabras clave: COVID, docencia hibrida, elearning, transformacion digital, contabilidad
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SIN. El seguimiento sistematico de la actualidad en Direccién de Empresas

Antonio Montero Navarro, Diego Corrales-Garay
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

En el &mbito de los estudios de Administracion y Direccion de Empresas, la adquisicion de habilidades directivas
es sin duda un aspecto fundamental, dada la eminente orientacion practica de este grado. Segln el trabajo clasico
de Katz (1974), se puede considerar la existencia de tres tipos de habilidades directivas: habilidades técnicas, ha-
bilidades humanas o interpersonales y habilidades conceptuales. Estos conjuntos de habilidades se han plasmado
en buena medida en las competencias genéricas y especificas enunciadas para las diversas asignaturas del Grado,
siguiendo el enfoque planteado por EEES.

En relacion con estas habilidades, el aprendizaje basado en casos promueve la participacion de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje y los mantiene implicados en la solucion de problemas reales acerca de una deter-
minada materia (Carlson y Schodt, 1995; Tillman, 1995; Erskine et al., 1998). De hecho, como indica de forma
clara el titulo de su articulo, Bonney (2015) mostro que el método de ensehanza a través de la discusion de
casos mejora el rendimiento académico de los estudiantes y su percepcion de aprendizaje”. No obstante, algunos
autores han destacado la importancia de la configuracion de los grupos de discusion para la consecucion de las
citadas mejoras (Flynn and Klein, 2001)

Los casos de diferentes materias, como Direccion de Empresas, corren el riesgo de quedar desactualizados. Aun-
que el aprendizaje pueda realizarse a partir de casos y ejemplos antiguos, hay dos inconvenientes fundamentales.
En primer lugar, habitualmente los resultados de la discusion en clase han sido recogidos por estudiantes de ahos
anteriores, de forma que los actuales pueden sentirse tentados de limitarse a transcribir estas “respuestas”, per-
diéndose la esencia de la discusion de los casos. Adicionalmente, ejemplos muy ilustrativos en el pasado pierden
su actualidad con el tiempo, mientras que otros, plenamente actuales, no estan todavia incluidos en los libros ni
en los materiales docentes.

Algunos profesores de esta asignatura hemos disehado una metodologia sistematica para la generacion de mate-
riales orientados a su discusion en clase. Asi nacio Strategy Intelligent News (SIN).

Los objetivos especificos de esta practica docente fueron los siguientes:

* Fomentar el debate sobre Direccion de Empresas entre los profesores de la asignatura, lo que mejora la pre-
paracion para la docencia.

* Crear una dinamica de relacion entre los profesores de la asignatura, facilitando la coordinacion entre los dife-
rentes grupos.

» Contribuir a la generacion de materiales valiosos y actualizados relacionados con la Direccion de Empresas,
impulsando la mejora de la docencia.

Para cubrir estos objetivos, se han utilizado referencias que permitan alcanzar un gran nivel de inmediatez res-
pecto a la realidad. Asi, se ha partido de diversos tipos de fuentes: prensa (especialmente digital), redes sociales
(LinkedIn, Twitter, Facebook), informacion corporativa... Para la comunicacion entre los docentes se ha utilizado
fundamentalmente el correo electronico corporativo, asi como un grupo de WhatsApp.

El resultado son materiales de alta actualidad, idoneos para los diferentes formatos utilizados para la docencia
y ajustados para la imparticion de las asignaturas de Direccion Estratégica. Entre otros, se han generado casos
breves, aplicaciones, publicaciones de Instagram, publicaciones de LinkedIn y aportaciones a canales de YouTube,
todos ellos vinculados con la docencia.

La experiencia puede ser valorada de forma muy positiva, ya que ha sido el origen de un debate continuado
entre los docentes de Direccion de Empresas, mejorando nuestros conocimientos y preparacion, asi como la
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coordinacion entre los diferentes grupos. El compromiso de los integrantes de SIN con la ciencia abierta nos ha
llevado a compartir todos los materiales pUblicamente.

Asimismo, el uso de estos materiales se ha traducido en un aumento del interés por parte de los estudiantes, ge-
nerando mas participacion en las discusiones y mas interacciones en Redes Sociales. De hecho, algunos estudian-
tes, conocedores de esta iniciativa, han sugerido temas y documentos de partida para la generacion de nuevos
materiales. De esta forma, SIN ha contribuido de forma decisiva al logro de otras dos competencias planteadas
en la guia docente de la asignatura: el aprendizaje autbnomo y la aplicacion de los conocimientos a la practica.
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GAME ID LAB, creando experiencias de gamificacién para el aprendizaje

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

Resumen

El Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) pretende generar un clima de ensehanza con altos niveles de
interactividad con los alumnos (Castaho-Perea, Fernandez y Castanheda, 2012). El método educativo utilizado por
el profesor resulta crucial, ya que determina el grado de aprendizaje y adquisicion de competencias (Guardia, Del
Olmo, Roa y Berlanga, 2019). No obstante, con este enfoque, el alumno es el mayor responsable de su proceso
de aprendizaje. Los docentes debemos comprender como implicar a los alumnos de un modo apasionado en el
aprendizaje, otorgando sentido a los conceptos de la materia y vinculandolos con su propio desarrollo personal
(Marin-Garcia, 2018).

Inspirandose en los videojuegos (Radoff, 201 I; Brigham, 2015), la gamificacion, entendida como el uso de meca-
nicas de juego en contextos no ludicos (Deterding, Khaled, Nacke y Dixon, 201 I'), ha mostrado un importante
potencial para la consecucion de diversos objetivos docentes, como la mejora de la implicacion, satisfaccion,
eficiencia y eficacia de los estudiantes (Urh, Vukovic, Jereb v Pintar, 2015).

Esta practica cuenta la experiencia de los integrantes de GAME ID, grupo de innovacion docente de la Univer-
sidad Rey Juan Carlos, en la generacion de experiencias de gamificacion. Para ello, en los primeros meses de
cada curso académico ponemos en marcha un proceso estructurado en el que, analizando las necesidades de los
estudiantes de las asignaturas que impartimos, reflexionamos sobre las herramientas de las que ya disponemos y
las posibilidades de adaptacion ad hoc, para lograr disefios mas eficaces y atractivos.

Los objetivos especificos de esta practica docente fueron los siguientes:

* Establecer una metodologia de trabajo estructurado para el diseho de herramientas de gamificacion adapta-
das a las necesidades de los estudiantes

*  Fomentar el companerismo y el trabajo en equipo entre los profesores que integramos el grupo de innova-
cion docente

* Disponer de herramientas que faciliten la consecucion de las competencias genéricas y especificas relaciona-
das con las diferentes asignaturas.

En nuestro laboratorio, partiendo de un andlisis conjunto de las necesidades que pueden tener los estudiantes en
el curso académico, asi como de los puntos fuertes y débiles de las herramientas docentes de las que dispone-
mos (no Unicamente de las gamificaciones previas), determinamos las condiciones y objetivos que deben cumplir
los nuevos disefios en cada caso. Desde este punto de partida, se valora la utilizacion de referentes populares
que puedan ser conocidos por los estudiantes. Cada integrante del equipo idea posibles pruebas, y se produce
una seleccion tras una puesta en comUn. Tras el diseho inicial y una experiencia piloto, se alcanza un diseho mas
maduro, siempre abierto a adaptaciones especificas. Finalmente, se produce la difusion de cada herramienta dise-
fada en congresos vy jornadas de Innovacion Educativa, para poder obtener un GUltimo feedback.

Los resultados de esta experiencia de innovacion docente estan siendo altamente satisfactorios. Hasta el momen-
to, cuatro experiencias de gamificacion o de juegos competitivos han salido de este laboratorio: la Gran Compe-
ticion de Kahoot, Los Juegos de Alambre, el Jolly Roger Challenge vy el Desafio del Chipiron. Estas herramientas
se han utilizado, y se utilizan actualmente, en la docencia de nuestras asignaturas, asi como propuestas especificas
de asignaturas RAC, y han sido compartidas, de forma coherente con la ciencia abierta, con otras Universidades
e incluso consultoras de formacion.
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Eltaller virtual como herramienta de coevaluacion y aprendizaje continuo en
asignaturas de corte cuantitativo

Desiré Garcia Lazaro, Miguel Angel Marcos Calvo, Raquel Garrido Abia
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Evaluar lo aprendido forma parte del proceso de ensehanza-aprendizaje, bien para valorar el punto de partida
del alumno o para confirmar que sus aprendizajes han sido realmente significativos. Pese al desarrollo actual de
nuevas metodologias docentes, materiales, o recursos tecnologicos, en el proceso de evaluacion el docente ad-
quiere tal poder que el alumno muchas veces solo se preocupa de superarlo, sin afectarle si ha aprendido o no.
Es importante cuestionarse si no son los mismos docentes los que en ocasiones generan esta situacion, cuando
sus explicaciones se centran, no en conceptos v significado, sino en ensefar procedimientos por pasos, lo que
en asignaturas cuantitativas puede generar una falsa sensacion de comprension de muchos conceptos. Si al llegar
a la evaluacion, esta consiste solo en reproducir un algoritmo sin mas, podemos reafirmar al alumno en que lo
importante es el resultado, no el concepto. ;De qué manera podriamos evitar esta situacion?.

Una coevaluacion compartida profesor-alumno permite integrarla como parte del proceso de ensehanza y apren-
dizaje. Al tiempo que el estudiante asume esa responsabilidad, se logra cambiar su actitud ya que entiende que
para realizar bien dicha tarea primero debe comprender la materia. Se plantea por tanto usar la propia evaluacion
para completar dicho proceso de aprendizaje, y si los resultados son positivos, replicarlo en otros grupos.

Durante el curso 2020-2021 se realiza a tal efecto un taller virtual con el objetivo de testear un sistema de eva-
luacion continua optimo (coevaluacion y autoevaluacion) en asignaturas de corte cuantitativo, impartidas con un
modelo hibrido. La programacion de los mismos, a través del aula virtual de la URJC, se lleva a cabo con alumnos
de nuevo ingreso pertenecientes al Grado en Marketing y al Doble Grado Turismo -Marketing del Campus de
Madrid en la asignatura de Estadistica Aplicada al Marketing, que cuenta con 03 matriculados.

La seleccion de su contenido se realiza en base a los bloques tematicos recogidos en las guias docentes, alcanzan-
do una media de cinco talleres por materia. Para su disefo, realizado a través de las herramientas del aula virtual,
hay una primera fase relacionada con la entrega de la tarea, descargando primero del aula virtual los enunciados, y
volviendo a cargar su solucion en un plazo de una semana; y una segunda, donde se pasa a evaluar por par ciego
(coevaluacion). En esta etapa el alumno asume otro rol, valorando el trabajo desarrollado por un companero/a
con base a criterios proporcionados por el docente, en formato rlbrica. Es importante destacar que el evaluado
no conoce a su evaluador.

Esta fase permite al alumno comprobar si su aprendizaje ha sido realmente significativo, ya que recibe, aleatoria
y anonimamente, el trabajo de un compahero/a al que debe evaluar, forzandole a reflexionar sobre diferentes
formas en las que se puede encontrar la misma idea y si es correcta o no. Al final, en dichos talleres virtuales se
acaba por tanto usando tanto la autoevaluacion como la coevaluacion, pudiendo el alumno comparar su trabajo,
el de sus compaheros, la correccion recibida por ellos y la del profesor.

Para valorar su impacto y conocer la percepcion final del estudiante se realiza una encuesta disehada ad hoc con
el paquete Forms de Office 365, principalmente con preguntas de escala Likert entre | y 5. Participan un 62%
de los matriculados.

Su andlisis ofrece resultados muy positivos. A pesar de que los talleres no tienen un peso ponderado en la cali-
ficacion final, el indice de participacion voluntaria es del 90%, destacando que mas de la mitad afirma agradarles
la idea del taller virtual, y reconociendo menos simpatia por corregir los ejercicios de los companeros. Afirman
que el plazo de entrega de las actividades por taller y su valoracion es suficiente, aunque les gustaria que pun-
tuara en su calificacion final, siendo por tanto conscientes en todo momento de su finalidad, y compartiendo su
importancia para la adquisicion de competencias. Finalmente, si se establecen relaciones entre la calificacion final
y la participacion en los talleres, se concluye que aquellos que realizan al menos tres de los cinco propuestos no
solo superan la asignatura (52% de un total de 88 presentados) sino que mas del 20% obtienen calificaciones
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superiores al notable, por lo que claramente la participacion en esta propuesta de evaluacion ha influido en el
rendimiento académico del estudiante y de su grupo.

Como conclusion final, si queremos que los estudiantes mejoren sus competencias en la asignatura, el proceso de
evaluacion debe mejorar. Si ademas logramos implicarles en esta tarea, al ser una labor compartida entre todos,
integrando ademas la reflexion y la responsabilidad en el proceso, podremos conseguir que la evaluacion no sea

un fin destinado a ponerles una simple nota final, sino que forme parte de su propio proceso de aprendizaje.

Palabras clave: Evaluacion, Taller virtual, Aprendizaje significativo, Coevaluacion, Autoevaluacion
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El aula: escenario para un Elevator pitch

Laura Fuentes Moraleda, Teresa Villacé Molinero, Ana Muhoz Mazon
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Los estudiantes universitarios que cursan grados enmarcados en las Ciencias Sociales deben prepararse para
desenvolverse en entornos profesionales altamente competitivos y cambiantes. Por ello es importante que exista
cierta coherencia entre la formacion académica de los estudiantes universitarios y las necesidades de las empresas
(Bruneel, D'Este, Salter, 2010). Dentro de las competencias que los futuros profesionales deben desarrollar esta
la relacionada con la comunicacion oral, imprescindible para enfrentarse con éxito a los “pitches” profesionales (o
elevator pitch) (Villanueva Besalga, et al, 2021). Este formato de presentacion consiste en breves presentaciones
orales orientadas a explicar sus proyectos y conseguir financiacion para ejecutarlos (Alvarez Maranon, 2010).

A fin de integrar la metodologia empresarial vinculada a este tipo de presentaciones dentro del aula, se ha
aplicado el método “Elevator Pitch*(Gaona, 2019) en una asignatura de cuarto curso (Marketing de Productos
Turisticos) para estudiantes del Grado en Turismo de modalidad presencial y semi-presencial. Con ello se persi-
gue un doble objetivo. Por una parte mejorar las habilidades y competencias especificas adquiridas relacionadas
con la comunicacion oral (Gaona, 2019; Perdomo Rodriguez, 2016) vy por otro, que sean evaluados entre los
participantes.

La incorporacion del Elevator Ptich en el aula se justifica porque este formato se ha convertido en una herramien-
ta cada vez mas comin en los procesos de seleccion en ambitos industriales, de innovacion y de emprendimiento
para presentar proyectos a potenciales inversores(Perdomo et al, 2017). Es comln en ambitos empresariales con
elevada creacion de start-ups o empresas emergentes. La actividad turistica se enmarca dentro de estos ambitos;
es un sector altamente cambiante, evolutivo y hoy dia los emprendedores de este sector tienen que enfrentarse a
este tipo de exposiciones orales de manera frecuente. El método se ha aplicado por un grupo de tres profesoras
del drea de Marketing a estudiantes del Grado en turismo y sigue las siguientes fases:

Fase I. Definicion de necesidades concretas de los grupos de estudiantes que asisten a cada una de las asignatu-
ras que participan (marketing de productos turisticos) por medio de sucesivas reuniones de las que se concluyd
que la necesidad prioritaria era la de la comunicacion oral de los estudiantes con formatos adaptados al mundo
empresarial.

Fase 2. Definicion de la tarea para los estudiantes (elevator ptich).

Fase 3. Definicion de la rlbrica de evaluacion que serian de aplicacion a los alumnos vinculados con al compe-
tencia comunicacion oral. Se adapto la propuesta de Romero et al (2017). La evaluacion se basa en siete items
en los que se pedia que se valorasen la estructura de la presentacion (introduccion, desarrollo y final); Contenido
(si se desarrollan todos los contenidos fundamentales conectando los puntos diferenciadores del proyecto con la
propuesta de valor y segmento principal) v finalmente se pide que se valore la propuesta en su conjunto.

Fase 4. Realizacion de los elevator pitch y evaluacion. La evaluacion de los equipos se llevaba a cabo por todos
los miembros del grupo de clase.

Los resultados obtenidos son, en primer lugar, la definicion de una ribrica de evaluacion transversal para evaluar
la comunicacion oral por medio de la aplicacion de un formato como el elevator pitch independiente de la dis-
ciplina o &mbito de estudios, por lo que la replicabilidad de la experiencia es elevada tanto para grupos que se
imparten en modalidad presencial como para aquellos que se imparten en modalidad semipresencial. Ademas, se
ha trabajado sobre el aprendizaje de la competencia de comunicacion oral en un formato aproximado al entorno
profesional, dotando a los estudiantes de nuevas herramientas.
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Efectividad del Aprendizaje Invertido en el rendimiento académico universitario
aplicado en asignaturas del Area de Comercializacion e Investigacion de Mercados

Niurka Guevara Otero, Susana Diaz-Iglesias, Ana M. Vargas-Perez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La necesidad de adecuar la educacion superior al entoro actual apoyandose en las nuevas tecnologfas, se ha
visto recientemente acentuada debido a la irrupcion de la COVID-19. Del mismo modo, lo que se conoce como
Modelo de Aprendizaje Invertido (Al) recientemente se ha convertido en uno de los motores de cambio de la
metodologla docente, donde el protagonismo tradicional del docente se desplaza a los estudiantes, jugando estos
un papel mas activo a la hora de adquirir los conocimientos.

Esta metodologia de estudio se dio a conocer en el aho 2000, aunque ha sido recientemente cuando se ha
acusado la proliferacion de investigaciones en diferentes disciplinas de estudio, las cuales revelan la existencia de
un efecto positivo del uso de esta ensehanza en el rendimiento académico comparandolo con el enfoque de
ensehanza tradicional.

No obstante, existe la necesidad de mas estudios que evidencien las mejores practicas basadas en la aplicacion
del modelo de Al en las universidades, concretamente, en el area de las Ciencias Sociales y Humanitarias, puesto
que solo el 20% de la totalidad de los trabajos publicados se centran en estudiar la aplicabilidad de esta metodo-
logia en estas areas de conocimiento.

Por ello, el objetivo de esta investigacion es evaluar la efectividad de la aplicacion del modelo de Al en las asigna-
turas de Direccion de Marketing (DM) y Politica de Comunicacion y Publicidad Digital (PCPD), durante el curso
académico 2020/2021 en la Universidad Rey Juan Carlos. El analisis compara los resuftados durante el curso
2019/2020 sin la aplicacion del modelo de Al y durante el curso 2020/2021 con la aplicacion del modelo de Al
Se estudian tres aspectos: |) el desempeho de los estudiantes, el cual se midio en base a las calificaciones obte-
nidas en las actividades realizadas, tanto de forma sincrona como asincrona; 2) la percepcion de los estudiantes
después de estar expuestos al modelo de Al; 3) el impacto en las valoraciones docentes.

La muestra analizada en la asignatura de DM del Doble Grado en Administracion y Direccion de Empresas y
Derecho es de 74 alumnos en el curso 2019/2020 y de 70 en el 2020/2021. En la asignatura de PCPD del Grado
en Marketing participaron 97 alumnos en el curso 2019/2020 y 72 en el 2020/2021. En el curso 2019/2020 la
asignatura PCPD, se impartio de forma presencial y DM de forma presencial y online. En ambas, no se implemen-
ta la metodologia de Al, pero se hicieron uso de las tecnologias digitales a través de las herramientas disponibles
en Moodle (materiales, tareas, cuestionarios). También se incorporaron otras plataformas gratuitas como Kahoot,
para reforzar el aprendizaje de los alumnos a través de concursos vy test de evaluacion. En el curso 2020/2021,
ambas asignaturas se impartieron de forma online aplicando el modelo de Al. Se incorporaron en Moodle los
materiales interactivos y recursos didacticos que permitieran al alumnado la realizacion de actividades: antes de
clase (preparacion previa); durante la clase (consolidacion y colaborativas) y después de clase (refuerzo individual
y trabajo colaborativo). Dichas actividades se complementaron con la exposicion del docente.

Para medir el desempeno de los estudiantes, se analizaron las calificaciones de todas las actividades realizadas
en los dos cursos académicos. Para evaluar la percepcion del estudiante sobre la metodologia de Al se realizo
una encuesta online y para medir el impacto en la valoracion docente se obtienen los datos de las encuestas de
valoracion docente de la universidad.

Los resultados muestran que, en ambas asignaturas en las que se aplico el modelo de Al las calificaciones medias
de los estudiantes varian hacia porcentajes positivos en todas las actividades que se realizaron con respecto al
curso anterior. En relacion con la percepcion de la metodologia de Al aplicada, los estudiantes la valoran po-
sitivamente, alcanzando una media superior a 4 sobre 5 puntos. Por Gltimo, las valoraciones docentes de los
estudiantes, concretamente en el apartado de metodologia aplicada, revelan un incremento de nota del 8% en la
asignatura PCPD y de un 29% en DM.
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No obstante, en la educacion superior es necesario seguir profundizando en la aplicacion del modelo de Al
especificamente en las areas de ciencias sociales. En este estudio, a pesar de obtener unos resultados que fa-
vorecen el uso de la metodologia de Al, es preciso continuar contrastando, si aspectos como la adquisicion de
conocimientos y competencias transversales permanecen mas alla del curso académico y transcienden a etapas
posteriores como la llegada de los estudiantes al mercado laboral.

Palabras clave: Flipped Learning, Aula Invertida, Rendimiento académico, TIC, Ensehanza universitaria, Evaluacion
docente universitariax
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De evaluacién sumativa a evaluacion formativa en la asignatura Computer Science
Applied to Corporations

Sonsoles Leguey Galan', Eduardo Allende Echevarrieta', Inigo Rodriguez-Arteche?
" Universidad Rey Juan Carlos, > Universidad de Alcala

Resumen

La evaluacion se considera una de las tareas mas complejas de la practica docente. En ella coexisten diferentes
probleméticas, como la tension entre la adecuada estimacion de las competencias alcanzadas y los tiempos em-
pleados en disefar y corregir las actividades, o la transicion de una evaluacion sumativa (centrada en valorar al
alumnado a través de miltiples tareas) a otra formativa (orientada a proporcionar oportunidades de mejora y
tendente a una retroalimentacion inmediata) [ |]. Estas dificultades se solventan en gran medida con la introduc-
cion de herramientas de evaluacion online. Asi, el uso de cuestionarios con preguntas de correccion automética
favorece el doble objetivo de facilitar la correccion y proporcionar retroalimentacion al alumnado [2]. Ademas,
estas herramientas permiten la realizacion de mUltiples intentos vy la revision autonoma de los errores cometidos.
Sin embargo, la eleccion del formato de las preguntas v su diseho, que deberia alinearse con el desarrollo com-
petencial, son actualmente objeto de debate [3].

Este trabajo describe el sistema de evaluacion disehado en el curso 2019/20 para uno de los dos modulos de la
asignatura Computer Science Applied to Corporations del grado Business Administration and Management de la
URJC. En el contexto de la situacion provocada por la Covidl 9, la evaluacion (hasta entonces meramente suma-
tiva) se modificd para incorporar elementos de la evaluacion formativa, como la correccion automatica de tareas
previa a la prueba final. Asl, el objetivo de este estudio es analizar el impacto de las tareas de revision automatica
sobre el rendimiento, motivacion y participacion del alumnado.

La experiencia conto con la participacion de 53 estudiantes que se presentaron a la convocatoria ordinaria del 2°
semestre. La evaluacion prevista inicialmente para el Modulo Il inclufa una prueba practica final (60% de la nota).
Tras el cambio a una evaluacion en remoto, la prueba paso6 a dividirse en dos: un simulacro o prueba asincro-
na con intentos ilimitados (10% de la nota, asociada al mejor intento) y una prueba de evaluacion sincrona de
intento Unico (50%). La finalidad de este disefho era la de permitir al alumnado familiarizarse con el sistema de
evaluacion, promover la revision de los contenidos con una dinamica motivadora v, en definitiva, contribuir a su
aprendizaje.

El Modulo Il de la asignatura es el de Andlisis y gestion de la informacion en el ambito empresarial, centrado en
organizar, procesar y representar informacion diversa a través de herramientas informaticas, como las hojas de
célculo. Su evaluacion automatica exige, mas alla de identificar los resultados finales, valorar la adecuacion de los
procedimientos empleados por el alumnado [3], como son la automatizacion de las referencias, la sintaxis de
las funciones o el formato de los datos. Con este fin, el equipo docente programd los archivos proporcionados
para que se generaran codigos numéricos dependientes de la adecuacion de los procedimientos. Estos codigos
se complementaron con la herramienta Examenes del Aula Virtual, lo que permitio su sincronizacion con bancos
de preguntas, la generacion de intentos muttiples, su calificacion automatica vy la identificacion de notas maximas.

Para responder al objetivo del estudio y recabar los datos se cuenta con la siguiente informacion: uso de la prueba
asincrona o simulacro (intentos realizados y progresiones), calificaciones de la prueba final y relacion entre las
notas maximas de la prueba asincrona vy las de la prueba final. Los resultados indican una media de 6,6 intentos
en la prueba asincrona (rango 1-22) y un incremento medio de 3,3 puntos desde la nota del primer intento
completado hasta aquel con una calificacion maxima. Asi, se refleja una participacion muy destacable por parte
del alumnado, méxime tratandose de intentos de |2 tareas con una duracion total de | hora. Por su parte, la
calificacion media de la prueba final fue de 8,29 (desviacion tipica: |,64), v la relacion entre las notas maximas al-
canzadas en la prueba asincrona y las de la prueba final resulta positiva y estadisticamente significativa (p<<0.001).
Todo ello respalda la contribucion de la actividad formativa con codificacion de los procedimientos en los logros
académicos del alumnado.
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Estos resultados invitan a integrar el sistema de correccion automatica como herramienta de aprendizaje y/o
evaluacion continua. El diseho técnico de los archivos codificados no esta exento de dificultades, pero la automa-
tizacion de la correccion en asignaturas de corte practico, donde la evaluacion de tareas demanda mucho tiempo,
se considera una aportacion valiosa desde el punto de vista formativo.
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READCIMAT: una experiencia cooperativa en el aula de Ciencia, Gestién e Ingenieria
de los Servicios

Ana |. Cid-Cid, Piedad Tolmos , Rocio Guede-Cid
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La Covid-19 ha generado numerosos cambios en todos los aspectos de nuestra vida, cambios que son si cabe
mas visibles en el campo de la educacion. El aprendizaje cooperativo era ya una forma de trabajar y aprender que
estaba implantado en todas las etapas educativas. Cooperar en todos los sentidos, también en el de compartir lo
que aprendemos y participar en el aprendizaje de los compaheros es, si cabe, mas necesario que nunca. Com-
partir ha sido fundamental durante los meses de confinamiento, para no perder la conexion entre companeros
y poder resolver de modo conjunto problemas que se les ha planteado en el proceso de estudio. La aplicacion
del aprendizaje cooperativo fomenta ademas la autonomia de los estudiantes, actuando el profesor Gnicamente
como gufa en el camino hacia la solucion.

Por otro lado, los estudiantes se sienten atraidos ante cualquier herramienta metodologica basada en la tecnologia,
ya sea flipped classroom, participacion en blogs, o colaboracion en la creacion de nuevos contenidos. Estas herra-
mientas aumentan su motivacion e incrementan la participacion activa en el aula, ya sea presencial o a distancia.

El blog es un herramienta que une cooperacion vy tecnologia, a través de ella los estudiantes pueden aportar y
corregir contenidos que comparten entre ellos. Construyen asi su conocimiento mediante la participacion activa
y el trabajo en grupo en un dmbito digital. Las técnicas de aprendizaje cooperativo son muy Utiles en el aprendizaje
de las matematicas, una materia que resulta complicada para muchos estudiantes universitarios, con distintos niveles
de preparacion previa para afrontar una misma asignatura, diferentes ritmos de aprendizaje, etc. La cooperacion me-
diante instrumentos metodologicos de tipo digital facilitan llegar al mismo nivel, desde diferentes puntos de partida,
y constituyen un elemento motivador.

La experiencia que se presenta surge con el objetivo fundamental de fomentar el aprendizaje cooperativo entre
los estudiantes de la asignaturas de Matematicas del Grado en Ciencia, Gestion e Ingenieria de Servicios en sus
dos modalidades, presencial y semipresencial. La idea es la elaboracion de un blog para la resolucion de conflictos
surgidos durante el estudio de los temas de la asignatura. Con él se pretende también desarrollar su capacidad de
autonomia en el estudio de la materia, e incrementar los materiales disponibles para el estudio del tema.

Para ello se parte de la herramienta Talleres del Aula Virtual en la que los propios estudiantes crean en cada tema
contenidos adicionales a los explicados en el aula, proponiendo y resolviendo ejercicios y problemas que sirven
de ejemplo para sus compaheros. Estos ejercicios son corregidos posteriormente por un companero/a, que indica
si son 0 no correctos, y aportando una solucion adecuada en su caso, lo que contribuye a una reflexion profunda
sobre lo aprendido en el tema. Juntos construiran el material de estudio de la asignatura, completando lo trabajado
en el aula, y compartiendo su conocimiento. Estos ejercicios se suben una vez corregidos al blog de la asignatura.

La experiencia se completara introduciendo un elemento gamificador. Como primera tarea se les propone crear
un nombre y primera pagina del blog, y la eleccion por los propios estudiantes, a través de una herramienta de
consulta disponible en el aula virtual, de la propuesta que consideran representa el blog del aula.

Por GUltimo, nos gustarfa destacar el caracter integrador de la experiencia, puesto que se construye para que
participen en las mismas condiciones los alumnos de la modalidad presencial y la semipresencial, sintiéndose de
este modo parte de un proyecto comUn, el aprendizaje de las matematicas en el Grado en Ciencia, Gestion e
Ingenieria de los Servicios.

Palabras clave: Espacio colaborativo, blog, matematicas, gamificacion
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Libro de Abstracts

Propuesta de aprendizaje basado en proyectos aplicado a la introduccidn a la economia

David Trillo, Nuria Alonso

Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

El presente proyecto tiene como objetivo la formacion en economia para un alumnado de grado o posgrado
que no ha tenido contacto previo con asignaturas de economia aplicada o introduccion a la macroeconomia. La
propuesta de aprendizaje basado en proyectos puede favorecer el desarrollo de inquietudes, generar preguntas
por parte del alumnado sobre el tema objeto de evaluacion y favorecer la motivacion intelectual del alumno.

En concreto, se trata de una experiencia aplicada a los alumnos de doble grado en Ciencia Politica y Gestion
Publica en la asignatura de Economia Politica Il. En dicha asignatura tienen que trabajar todos los aspectos de
introduccion a la macroeconomia para adquirir una vision general del funcionamiento de los sistemas econdmicos
y el objetivo es que el aprendizaje sea lo mas aplicado posible.

El temario consta de las siguientes unidades didacticas:

UNIDAD |: La macroeconomia

UNIDAD 2: Produccion y rentas

UNIDAD 3: Empleo y la inflacion

UNIDAD 4: Sector pUblico

UNIDAD 5: Sistema financiero

UNIDAD 6: Sector exterior.

Material

El alumnado trabajara con la base de datos del World Economic Outlook (WEQ) del Fondo Monetario Interna-
cional https://www.imf.org/en/Publications/SPROLLs/world-economic-outlook-databases#sort=%40imfdate%20
descending, la base de datos del Banco Mundial en la clasificacion por paises https://data.worldbank.org/country y
el World Factbook de la Central Intelligence Agency de EEUU (CIA) https://mwww.cia.gov/the-world-factbook/

Se han escogido estas tres fuentes de informacion por ser de reconocido prestigio, por su utilidad vy facilidad de acceso.

Metodologia

Para poner en marcha la propuesta cada alumno/a escoge un pais de entre la lista de paises seleccionados a
comienzo del curso. Los paises han sido seleccionados previamente por el profesorado teniendo en cuenta que
exista informacion disponible en todas las variables que se van a trabajar y se descarta Espaha porque los ejem-
plos y explicaciones se realizan a partir de datos de Espana. El alumnado trabaja las mismas actividades con datos
y resultados diferentes.

En relacion con cada tema se diseha una (o varias) actividad que se ird acumulando para llegar al proyecto final de
curso. Cada actividad es objeto de una evaluacion independiente v al final el alumno/a debe realizar un informe
sobre lo trabajado en cada una las actividades. Por ejemplo:

a) Andlisis del entorno institucional y contexto historico del pals seleccionado.

b) PIB corriente y constante, célculo de tasas de variacion y participacion

¢) Inflacion medida por el deflactor del PIB,

d) Indicadores de desigualdad y renta per capita,

e) Impuestos y gastos publicos,

f) Tipos de interés libor y euribor

g) Indicadores del sector exterior.
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Resultados

*  Se trabaja sobre la realidad de los datos

* Se consulta la prensa y se consigue un interés en los problemas econémicos por parte de los alumnos

* Se aprende a trabajar en Excel los datos utilizados

* Se ayuda a preparar trabajos sobre los epigrafes y a montar un trabajo final. Consideramos muy positivo este
trabajo de cara a la elaboracion del TFG

Palabras clave: aprendizaje por proyectos, economia aplicada, excel aplicado
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Libro de Abstracts

Una aplicacién practica del Flipped Classroom

Isabel Soriano-Pinar, Sara Bermejo-Olivas
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Como consecuencia de la pandemia del Covid-19, las instituciones educativas se vieron obligadas a cambiar dras-
ticamente la modalidad de docencia presencial a la modalidad online o hibrida. Este hecho, obligo a los docentes
a adaptar la metodologia basada en las clases magistrales hacia una metodologia méas activa que permitiera a los
alumnos gestionar de forma eficiente su formacion en la modalidad online o hibrida.

En la formacion tradicional el proceso de ensehanza-aprendizaje se basa en el desarrollo de clases magistrales,
donde el alumno tiene un papel pasivo en su aprendizaje. Sin embargo, la formacion online o hibrida exige una
mayor autonomia y compromiso por parte del alumno en su proceso de aprendizaje, lo que supone una modifi-
cacion en las metodologias docentes aplicadas encaminadas a proporcionar al alumno una mayor flexibilidad en
la eleccion sobre cuando y como aprender (Sousa Santos et al,, 2021).

En este contexto, la utilizacion de la metodologia Flipped Classroom facilita ese cambio metodologico, ya que las
actividades que tradicionalmente se realizan en el aula se convierten en actividades a realizar fuera del aula y las
actividades destinadas al trabajo fuera del aula se incorporan ahora a la actividad realizada en el aula junto con el
profesor (Bergman y Sams, 20212). En el Flipped classroom el empleo de videos, audios y otros recursos online
constituyen los medios para transmitir los contenidos teoricos, dedicando el tiempo de la clase para la interaccion
alumno y profesor resolviendo dudas y realizando actividades que mejoren el aprendizaje del alumno.

La mayoria de los estudios muestran la aplicacion del Flipped Classroom en la modalidad presencial, siendo po-
cos los trabajos que tratan el uso de ésta en la modalidad online. Ademas la mayoria de los trabajos analizan las
diferencias en grupos distintos de las mismas asignaturas, obviando la diferente percepcion que el mismo alumno
tiene en la misma asignatura de cada metodologia. El objetivo de este trabajo consiste en analizar las diferencias
existentes entre la formacion hibrida con una metodologia tradicional y la modalidad online siguiendo una meto-
dologia de flipped classroom para un Unico grupo de alumnos de la asignatura Administracion de la Produccion
del Grado de Contabilidad y Finanzas. Se trata de identificar la percepcion que un mismo alumno tiene para las
distintas modalidades y metodologias y los resultados académicos obtenidos con cada una de ellas.

Para llevar a cabo este estudio, se ha dividido la docencia en dos bloques diferenciados: 1) En la primera parte del cua-
trimestre se ha desarrollado una docencia tradicional en modalidad hibrida y 2) en la segunda parte del cuatrimestre se
ha desarrollado una metodologia flipped classroom en modalidad online. En la modalidad de docencia hibrida con me-
todologia tradicional la clase magistral se ha llevado a cabo en las sesiones sincronas y en las clases presenciales se han
realizado ejercicios, utilizando las TIC como un mero repositorio de documentacion. Con respecto a la documentacion
facilitada al alumno, se ha incorporado una vez finalizada la unidad al aula virtual. Esta documentacion ha consistido en
guia de estudio, transparencias, grabaciones de las sesiones sincronas y cuestionario sobre contenidos de la asignatura
para identificar su grado de comprension por parte del alumno. Finalizada esta parte de la asignatura se propone la
realizacion de una prueba de evaluacion presencial que recoge todos los contenidos de esta parte.

En la modalidad online se ha aplicado la metodologia flipped classroom, proporcionando guias de estudio, videos
cortos o videos interactivos, encuesta de conocimientos previos vy ejercicios que recogen el contenido teorico y
las clases sincronas se han dedicado a la resolucion de dudas y la realizacion de actividades. En esta parte de la
asignatura, los materiales proporcionados han ido acompahados de una gufa que indica al alumno la forma en que
debe llevar a cabo el proceso de aprendizaje y se han facilitado con anterioridad a las clases sincronas.

Para analizar las diferencias entre ambas metodologias se realizara un analisis ANOVA basado en un cuestiona-
rio que permite valorar aspectos como la adquisicion de competencias, la utilidad de las tareas desarrolladas, la
metodologla utilizada, la motivacion y los resultados obtenidos (Abesekera y Dawson, 2015; Gilboy et al., 2015;
Diaz-Garrido et al, 2017).

Palabras clave: Metodologia Flipped Classroom, Metodologia tradicional, Modalidad hibrida, Modalidad online
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Libro de Abstracts

RadioTeleBot. Integracién de un chatbot como ambiente de aprendizaje en la
educacién superior

David Garcia-Marin
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Los chatbots (o “bots conversacionales’) son programas basados en inteligencia artificial que capacitan la interac-
cibn persona-maquina a través de codigos orales o escritos (Bailey, 2019; Colace et al,, 2018; Fryer et al., 2019;
Ho et al, 2018). Originalmente solo se representaban mediante el texto escrito, pero en los Gltimos ahos han
incorporado posibilidades de reconocimiento de voz, ademéas de deteccion de estados emocionales.

Desde el ambito financiero y empresarial, esta tecnologia se esté aplicando con el fin de establecer una conexion
directa con los clientes. En el campo educativo, los chatbots todavia se encuentran en un estado embrionario,
por lo que constituyen una tecnologia emergente para la generacion de ecosistemas educativos innovadores.

En el ambito formativo, esta tecnologia puede utilizarse sin intencion educativa con fines como la orientacion al
estudiante y la respuesta a preguntas frecuentes sobre aspectos burocréticos y de gestion. Los chatbots con finalidad
educativa consisten en (1) tutores que acompahan al alumno y adaptan el aprendizaje a sus necesidades especificas
y (2) programas de ejercitacion y practica para la adquisicion de destrezas (Garcia-Brustenga et al, 2018).

En este contexto, se presenta una experiencia de innovacion docente consistente en la integracion de un chatbot
en el Grado en Periodismo de la Universidad Rey Juan Carlos (modalidad semipresencial). En concreto, se diseno
un sistema tutorial inteligente para la asignatura Géneros Informativos en Radio y Television correspondiente al
curso 2021/22. Bajo el nombre de RadioTeleBot, se concibié como una interfaz de usuario basada en cajas de
contenido (chatterboxes) donde la interaccion se produce mediante entradas v salidas de texto como si de una
conversacion en cualquier servicio de mensajerfa instantanea se tratase (tipo WhatsApp o Telegram). El chatbot
se aplicd a una de las unidades didacticas iniciales de la asignatura, dedicada a la presentacion de los diferentes
géneros informativos que durante el curso se analizaran en profundidad. El contenido de la clase se present6 en
una secuencia narrativa basada en una conversacion natural entre el alumno vy la herramienta.

El objetivo de la experiencia es analizar la funcionalidad didactica de esta tecnologia, medir el nivel de satisfaccion
de los estudiantes y elaborar una guia de uso y recomendaciones para su aplicacion. Para alcanzar estos fines, se
implementd una metodologia basada en (1) la observacion participante por parte del docente y (2) un cuestio-
nario de evaluacion del instrumento con preguntas cerradas y abiertas para el alumnado.

El resultado fue altamente satisfactorio. La educacion es un acto relacional basado en la comunicacion v la inte-
raccion y, por ello, el chatbot tiene un elevado potencial educativo precisamente por su capacidad comunicativa
mediante lenguaje natural. En primer lugar, resulta muy sencillo de disefar. Con las tecnologias y soluciones web
disponibles actualmente, cualquier docente sin ninglin tipo de conocimiento de programacion puede elaborar
agentes educativos de esta naturaleza, incluso utilizando servicios de caracter gratuito. La herramienta ofrece un
ambiente de aprendizaje de elevada versalitilidad, ya que permite integrar materiales docentes elaborados en
diferentes lenguajes mediaticos (texto, video, fotografias y audio), asi como proponer al alumnado una amplia
gama de actividades (cuestiones tipo test, preguntas abiertas de reflexion, envio de tareas en documentos en
distintos formatos, etc.). Esta versatilidad convierte a la herramienta en facilmente adaptable y replicable en todo
tipo de asignaturas y contenidos.

Asimismo, facilita la analitica y el control del aprendizaje de cada estudiante a fin de reorientar las acciones forma-
tivas del curso en funcion de la informacion obtenida. Por Gltimo, permite la personalizacion del aprendizaje en

un entorno interactivo al proponer rutas alternativas adaptadas a las respuestas de cada alumno.

En la misma linea, los estudiantes manifiestan un alto grado de satisfaccion hacia esta tecnologia. Valoran la calidad
de la clase realizada mediante chatbot con una media de 4,5 puntos sobre 5. A la vez, reconocen la utilidad del
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instrumento como recurso educativo (4,8/5). Destacan su caracter interactivo, su constante acompahamiento
durante el proceso de ensehanza-aprendizaje y su caracter dialogico.
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Libro de Abstracts

Cémo afrontar y evaluar una primera experiencia docente universitaria bajo una
perspectiva novel

Alejandro Carbonell Alcocer
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La incorporacion urgente de un docente al mundo de la educacion superior es una situacion repetida que ha-
bitualmente solapa la construccion de la identidad del profesorado y la preparacion de las asignaturas. Detras
de este exigente proceso, se encuentra una tarea compleja acompainada de situaciones de incertidumbre y
preocupacion. En el punto de partida confluyen procesos como entender el funcionamiento de la ensehanza
superior, terminar la propia formacion docente y asumir un cimulo de tareas y responsabilidades hasta entonces
desconocidas. Esta propuesta tiene por objetivo detallar y explicar el proceso de incorporacion de un docente
novel a la actividad docente de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad Rey Juan Carlos, en
el contexto de docencia hibrida ocasionado por la pandemia del coronavirus COVID-19 en el curso 2020-2021.
Ademas, proporciona recomendaciones y sugerencias para la incorporacion de herramientas y metodologias
docentes, técnicas e instrumentos de evaluacion (tiles para afrontar y desarrollar las primeras practicas educativas
en el ambito universitario.

Para ello, se describe el planteamiento, la creacion y el desarrollo de una practica educativa en Educacion Supe-
rior desde el proceso de ensehanza-aprendizaje docente. Se utiliza un analisis descriptivo basado en la observa-
cion directa (apoyado por la propia experiencia del docente) y la implementacion de instrumentos cuantitativos
y cualitativos de autoevaluacion y heteroevaluacion ejecutados en formularios vy cuestionarios gamificados que
fueron aplicados en las asignaturas de “Produccion de programas informativos en Television” y “Tecnologias
audiovisuales: Edicion” de los grados en Periodismo y Comunicacion Audiovisual. Ademas, se documentan las
actividades y acciones desarrolladas durante el transcurso de la experiencia novel, que son contrastadas entre
grupos para comprobar su efectividad y adecuacion a las necesidades de los discentes.

Apoyarse y tener la posibilidad de consultar al equipo docente, al departamento y al personal técnico de los
laboratorios refuerza la confianza y seguridad en el transcurso de la practica. Conocer las expectativas de los
estudiantes vy realizar un seguimiento constante de las asignaturas permite intervenir eficazmente en el aula y de-
sarrollar materiales y actividades cercanos al alumnado. Los resultados de evaluacion dirigidos a la valoracion de
la actividad educativa muestran que los estudiantes estiman positivamente el esfuerzo docente por implementar
herramientas innovadoras que dinamicen la clase. Se destaca favorablemente la implementacion de metodologias
activas que personalizan el aprendizaje fomentando la motivacion y participacion del alumnado, como el Apren-
dizaje Basado en Juegos (ABJ) o el aprendizaje por descubrimiento. También, es altamente valorada la creacion
de espacios para la resolucion de conflictos e intercambio de problematicas. Incluir instrumentos de recogida de
informacion facilita realizar un seguimiento preciso de las acciones educativas desarrolladas en el aula y adecuar
el proceso de ensehanza-aprendizaje a las necesidades formativas del alumnado. Por Gltimo, realizar una inmer-
sion consciente y controlada en la ensefanza superior, posibilita conocer los aspectos positivos y negativos de la
practica docente afianzando la identidad profesional y fomentando la incorporacion de recursos variados acordes
a las necesidades educativas del siglo XXI.

Palabras clave: Ensehanza superior, Ensehanza audiovisual, Personal académico docente, Evaluacion de la educa-
cion, Calidad de la educacion, Aprendizaje activo
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Repensar y fotografiar el cine en Madrid para crear contenido libre

Florencia Claes', Luis Deltell?
' Universidad Rey Juan Carlos, 2 Universidad Complutense de Madrid

Resumen

Durante el curso 2020 -2021 se realizd un proyecto de innovacion docente que implico a la Universidad Rey
Juan Carlos vy la Universidad Complutense de Madrid. El trabajo consistio en dar herramientas al alumnado para
generar contenido libre sobre diversos temas relacionados con la comunidad de Madrid, cine y otros aspectos
relevantes para los estudiantes universitarios.

El trabajo tuvo como eje central el entorno Wikimedia y el proyecto titulado: La ficcion audiovisual en la Co-
munidad de Madrid: lugares de rodaje y desarrollo del turismo cinematografico. Acronimo: FICMATURCM. Ref:
H2019/HUM5788. Este proyecto tiene su pagina web y su IP en la Universidad Carlos Ill de Madrid.

Los estudiantes que participaron podian centrarse en la creacion y/o edicion de articulos en Wikipedia, en la
realizacion de fotografias sobre rodajes vy las localizaciones de peliculas de ficcion relevantes de la historia del
cine, con alguna de las localizaciones en la comunidad de Madrid; y su posterior liberacion de materiales en el
repositorio libre Wikimedia Commons.

En total participaron seis grupos, cuatro de ellos de la UCM y dos de la URJC. Mientras que los estudiantes de la
UCM se centraron mas en las actividades de cine (ya que eran estudiantes de comunicacion audiovisual), los de
la URJC se volcaron en la creacion de contenido libre en Wikipedia.

La metodologia de este proyecto se llevd adelante en cuatro asignaturas distintas: Periodismo Multimedia en
la URJC en los grupos de Fuenlabrada y Vicalvaro; Direccion cinematografica en los grupos Ay B en la UCM;
Fotografia e Historia del arte también en la UCM. Los cursos de formacion se ofertaron presencial y/u online a
mas de 400 estudiantes.

El alumnado debia seguir los siguientes pasos de trabajo:

e Seleccion, visionado y minutado de la pelicula escogida.

* Localizacion de la escena y andlisis de la planificacion y de la toma seleccionada.

*  Reproduccion en la actualidad de dicha toma, imitando el encuadre, la posicion de camara y, en la medida
de lo posible, la optica usada.

* Liberar la fotografia en el repositorio Wikimeda Commons con sus respectivos metadatos.

*  Ultimo paso y optativo: subir la fotografia a la seccion de transformaciones urbanas de la web del proyecto
FICMATURCM

El resultado del trabajo muestra un gran interés por parte del alumnado en la creacion de contenido fotogra-
fico aunque una calidad con amplio margen de mejora (en gran medida, debida esta carencia a la situacion de
excepcionalidad en el curso 20-21 por la pandemia de la COVID-19 que afect6 de forma crucial a la ensehanza
universitaria). Esta experiencia nos muestra que si bien el interés, por parte del alumnado, en la creacion audio-
visual y fotogréfica es alta, no lo es tanto a la hora de enfrentarse a la liberacion de este contenido y consolidar
el conocimiento libre. Es necesario que el cuerpo docente invierta tiempo en el aula para explicar la importancia
del uso de licencias libres y repositorios abiertos.

Palabras clave: fotografia, Cine, Wikimedia Commons, Conocimient Libre, Madrid
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Libro de Abstracts

Portfolio, rabrica y exit ticket como herramientas de evaluacidén para el aprendizaje
significativo en la asignatura de Métodos de Investigacién en Comunicacién

Santana LoisPoch Butler, Roberto Gelado Marcos
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La ensehanza tradicional concibe la formacion como una actividad que gira en torno al maestro como eje central
de dicha labor (Zilberstein et al, 1999). Sin embargo, las universidades de la Gltima década han visto cambios
drasticos en la pedagogia requerida para que el proceso de ensehanza—aprendizaje sea efectivo, con una partici-
pacion activa del discente y con el objetivo de cumplir las metas formativas de una futura actividad laboral pro-
bablemente aln sin definir. Tal es la centralidad de esta evolucion que entre los |7 objetivos de la Agenda 2030
para el Desarrollo Sostenible se hace mencion especifica a lograr una educacion de calidad (ONU, 2015). Dicha
calidad puede suponer un gran reto en la praxis profesional de los docentes, por cuanto invita a la adopcion de
practicas didacticas innovadoras, que pongan el foco en el aprendizaje competencial. Se estimula, asimismo, el
desarrollo de estrategias para el seguimiento del aprendizaje y procesos de evaluacion complejos que incluyan la
autoevaluacion, la coevaluacion y la heteroevaluacion.

El presente proyecto de innovacion docente se aplico, siguiendo estas directrices encaminadas a estimular el
aprendizaje activo vy la involucracion de los alumnos, en la asignatura de Métodos de Investigacion en Comu-
nicacion que se imparte en el 4° curso del Grado en Comunicacion Audiovisual en la Facultad de Ciencias de
la Comunicacion de la Universidad Rey Juan Carlos. A tal fin, se han utilizado metodologias activas —como la
simulacion vy el trabajo cooperativo— y herramientas de aprendizaje significativo, como el mindmapping (Roig
Zamora y Araya Ramirez, 2013). Ambas son precursoras naturales del uso del portfolio para la activacion de la
metacognicion (Lam, 2017), de la ribrica como herramienta de coevaluacion (Villalustre y del Moral, 2010) y del
exit ticket como herramienta de autoevaluacion (Casado Exposito, C. y Ciudadreal Nuhez, G,, 2019).

A través de estas técnicas ensambladas en el proceso de ensehanza-aprendizaje con precedentes positivos en
diferentes aplicaciones reales a lo largo del presente siglo se ha buscado estimular un contexto de aprendizaje
real para los discentes, que a su vez han demostrado estar mucho mas involucrados cuando se les exige ser los
protagonistas de su propio aprendizaje. El grado de aceptacion de estas practicas didacticas ha sido alto y, en bue-
na parte, los participantes consideran que han sido un elemento contributivo a la adquisicion de competencias
relacionadas con la asignatura y potenciadoras de otras habilidades de caracter genérico.

Palabras clave: metodologfas activas, mindmapping, rbricas, portfolio, autoevaluacion, coevaluacion

149



Estrategia para la docencia en el grado de publicidad y relaciones publicas: el reto de
la evaluacion durante la crisis del COVID-19

Juana Farfan Montero, Elena Cuevas Molano
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Uno de los objetivos que nos marcamos desde la coordinacion de los grados semipresenciales es que el alum-
nado sienta que su formacion independientemente de la modalidad desarrolla las mismas competencias que su
mismo grado en modalidad presencial. Este proyecto que presentamos ha sido implementado el pasado curso
académico 2020/21 en el Grado de Publicidad y Relaciones PUblicas modalidad semipresencial y el Doble grado
de Publicidad de Relaciones Plblicas y ADE en la Facultad de Ciencias de la Comunicacion, donde pasaron de
una formacion presencial a clases sincronas en horario reglados mediante videoconferencia a través del aula
virtual. Por ese motivo creamos sinergias entre los grados presenciales y semipresencial en la asignatura Planifi-
cacion Estratégica Publicitaria. Aunar docencia e innovacion es imprescindible para lograr que el alumnado tenga
una formacion de calidad tal como demanda el entorno laboral y esta asignatura se plantea para potenciar el
acercamiento entre el ambito universitario y el empresarial, situando al alumnado en el centro de su aprendizaje
y facilitar su futura entrada en el mundo profesional a través de la implementacion de los métodos de innovacion
docente del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y el Leaming by Doing (aprender haciendo) junto con
el uso de redes sociales familiares para los estudiantes. Con este fin, el profesorado que imparte esta asignatura
se coordind con la empresa Velca, una marca de motos 100% eléctricas disehadas para mejorar la sostenibilidad
de planeta, la movilidad en nuestras ciudades y responde a los ODS que abordamos en nuestra docencia. Para el
desarrollo del proyecto se utilizaron las plataformas de Blackboard y Teams, la mensajeria instantanea a través de
WhatsApp v el aula virtual que daba soporte a la integracion de todos los materiales facilitados por la empresa vy
ejecutados por el alumnado. Los resultados demostraron la eficacia de la metodologia con un 100% de aprobados.
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VeriWiki: Iniciativa educativa en Wikipedia para mejorar a alfabetizacion mediatica
contra la desinformacion

Claes Florencia', Lorena Cano Oron?
" Universidad Rey Juan Carlos, ? Universidad de Valencia

Resumen

La desinformacion es un problema que actualmente ha adquirido mucha relevancia social por las consecuencias
de la propagacion de campanas digitales masivas y organizadas para establecer relatos altemativos. El escenario
que plantea Wikipedia, en el que todas las personas pueden editar contenidos de consulta popular, hace que esta
lucha contra la desinformacion o malinformacion (Wardle, 2018) haya estado siempre presente desde los inicios
de la plataforma hace méas de dos décadas.

El proyecto VeriWiki surge de la necesidad de trabajar con fuentes fiables y trasladar al alumnado la rigurosidad
en la verificacion de la informacion, a la par de la conciencia sobre los procomunes digitales. Una de las lecciones
basicas que debe incorporar cualquier estudiante de Periodismo es saber discemir las fuentes fiables y contrastar
siempre la informacion. Actualmente, en la época de la desinformacion y de la infoxicacion, es cuando mas nece-
sarias son estas competencias educativas.

El presente trabajo, nacido a partir del Proyecto Wikipunto (Claes, 2021), expone la metodologia llevada ade-
lante en la asignatura de Documentacion Comunicativa (o Fuentes de informacion) donde, de una forma cola-
borativa y a través de Wikipedia, el alumnado tuvo que buscar fuentes de informacion fiable sobre contenidos
concretos, identificar cuando y como citar las fuentes, verificar informacion y evaluar e intervenir el trabajo de un
tercero de forma autonoma. De esta forma, sobre articulos existentes en Wikipedia, debran aplicar mejoras un
entorno real del que se beneficia toda la sociedad.

El uso de Wikipedia en las aulas universitarias no es nuevo. Existen estudios que demuestran un cambio de per-
cepcion positivo por parte del alumnado sobre Wikipedia v sus procesos editoriales (Soler-Adillon et al,, 2018),
pero también hay referencias que indican que no es comlUn que el alumnado universitario edite por iniciativa
propia porque consideran que no tienen nada nuevo que aportar (Obregon-Sierra y Gonzalez-Fernandez, 2020).

Wikipedia es una de las paginas de referencia mas populares de Intemet, considerada como uno de los proco-
munes digitales, resulta familiar al alumnado que muchas veces la ha usado como parte de sus tareas escolares.
Plantear esta plataforma como objeto del trabajo resulta gratificante, pues la intervencion que realizan tiene un
impacto directo (y consultable) fuera del aula, y supone también un beneficio social, ya que los articulos en los
que trabajan mejoran la calidad de una herramienta consultada de forma masiva por la ciudadania.

Consideramos que este proyecto, centrado en la revision rigurosa de contenido y anélisis de fuentes utilizadas en
Wikipedia, es significativo para el alumnado y puede inspirar al profesorado a replicarlo en otras aulas.

Palabras clave: wikipedia, periodismo, documentacion, verificacion, fuentes de informacion
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La entrevista focalizada como metodologia docente para el aprendizaje activo y para
la relacidon con el ambito laboral

Gloria Gémez-Diago
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La entrevista es una técnica de investigacion cualitativa orientada a la obtencion de perspectivas y de significados
y también de ideas (Merton, 1987) que puede entenderse como un lugar para construir conocimiento (Kvale,
1996: 14). Aplicada al contexto educativo, la entrevista funciona como una metodologia para el aprendizaje ac-
tivo, estimulando la adquisicion de conocimiento desde el primer momento, pues cuando los estudiantes prepa-
ran una entrevista, necesitan aprender sobre el tema que se abordara para obtener resultados mas interesantes
(Clapman, 2020). En un contexto en el que el ambito laboral de la comunicacion esta en transformacion (Kramp;
Loosen, 2017; Picard, 2014; Martinez Nicolas, Garcia Galera y Del Hoyo, 2021), en el que se busca reducir la
brecha entre la ensehanza y la docencia universitaria (Du y Thomburg, 201 I; Drok, 2013) v en el que los entor-
nos virtuales facilitan que nos pongamos en contacto y nos comuniquemos con otras personas, se comparte la
experiencia docente consistente en utilizar la entrevista focalizada como entorno de aprendizaje y de relacion
con el ambito profesional, en dos asignaturas impartidas en la Universidad Rey Juan Carlos: Estructura del Sistema
de Medios y Teorias de la Informacion, a estudiantes de segundo curso del grado de Periodismo y del grado de
Comunicacion Audiovisual, en los cursos académicos 2019-2020 y 2020-2021.

Material y Métodos

Mediante la programacion de entregas sucesivas y de reuniones online, se definieron guiones para la realizacion
de entrevistas focalizadas que acercaron a los estudiantes al ambito profesional de la comunicacion. En Estructura
del Sistema de Medios, el acercamiento se realizd desde una perspectiva interesada en conocer las condiciones
de acceso, las condiciones laborales, las tareas realizadas y el impacto de las nuevas tecnologias en diferentes
actividades profesionales. En Teoria de la Informacion, se busco identificar los tipos de informacion mas relevan-
tes para diferentes empresas y en conocer como estas producen, usan, gestionan y almacenan la informacion,
poniendo atencion a qué tecnologias y programas informaticos utilizan. Para evaluar el resultado de la practica
docente desarrollada, se ha tenido en cuenta la calidad de los trabajos, la valoracion docente realizada por el
estudiantado v las respuestas que escribieron los estudiantes a la pregunta de qué obtuvieron de la realizacion
de las entrevistas focalizadas.

Resultados

Los trabajos realizados por los estudiantes indagan en diferentes actividades profesionales del ambito de la co-
municacion y la mayor parte logran los objetivos planteados. La valoracion docente de las dos asignaturas fue
de un 4,1. De las respuestas proporcionadas por setenta y un estudiantes de las dos asignaturas se obtiene una
valoracion muy positiva de la actividad, quedando ademas manifiesta la replicabilidad de esta practica docente.
Las entrevistas focalizadas permitieron a los estudiantes obtener conocimientos especificos relacionados con las
asignaturas, aprendieron a trabajar mejor en equipo, a realizar una entrevista, y obtuvieron consejos de los entre-
vistados para su desempeno profesional. Mas alla de esto, los estudiantes conocieron actividades profesionales
que desconocian: “la realizacion de este trabajo me ha abierto los ojos en cuanto al mundo audiovisual, ya que no
conocia realmente los puestos de trabajo que se ofrecen en el sector” (M1); "“(...) esta entrevista me ha servido
mas que para hacer un trabajo(...) sabia que queria trabajar en produccion en Disney (...) al hacer la entrevista
y aclarar mis ideas sobre cual es su actividad profesional, tengo muchas méas ganas de formar parte de ese equi-
po’’. Finalmente, los estudiantes subrayan como la realizacion del trabajo, desde su primera fase, les situd en un
contexto de relacion con el ambito laboral: “Me ha gustado el hecho de tener que buscar, contactar y concretar
entrevistas ya que me sentia mas cerca de estar realizando unas practicas que un trabajo universitario” (M2).
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Potenciar las habilidades de desarrollo web en el alumnado

Barbara Caffarel Rodriguez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Tras impartir la asignatura de Planificacion y desarrollo de proyectos en la red durante los tres Gltimos ahos,
hemos optado por una ensefhanza practica a través de la adquisicion de un hosting y dominio propio, en el que
el alumnado puede potenciar sus capacidades y adquirir habilidades para desarrollar su propio proyecto web.

La intencion principal se fundamenta en el uso de todas las herramientas profesionales que tienen a su alcance,
con el objetivo de que trabajen y conozcan todos los procesos de desarrollo web, simulando, en la mayor medida
posible, un proyecto de comunicacion real.

La idea de adquirir un hosting independiente permite al alumnado trabajar con mayor autonomia y usar todos
los recursos que tiene a su alcance, viviéndolo desde el arranque, impulso del entorno web, creacion de la arqui-
tectura de la informacion, generacion de contenido creativo y lanzamiento y posicionamiento SEO a través de
palabras clave.

Para fomentar el interés en dicho entorno web, hemos optado por una metodologia eminentemente practica,
para facilitar al alumnado las herramientas necesarias para que puedan crear sus propios proyectos de comuni-
cacion. A partir de dicha autonomia se puede generar una curiosidad acerca del lenguaje html y su traduccion a
través de los llamados CMS (Content Management System).

La eleccion de adquirir un hosting, en lugar de elegir gestores de contenido gratuitos, como pueden ser www.
wodpress.com 0 www.wix.com, estda motivada para posicionar el proyecto profesionalmente vy evitar limitaciones
de herramientas y el uso de plantillas.

A través de la adquisicion del hosting y del dominio www.clasesdeperiodismo.es creamos los correspondientes
subdominios con los nombres de los proyectos generados por los alumnos. Los estudiantes tienen la posibilidad
de realizar sus trabajos en la red y experimentar lo que significa el posicionamiento, con la finalidad de conseguir
los objetivos propuestos. Esta formacion modular permite crear una pagina que es el epicentro de todas las
redes sociales derivadas. Ademas, de esta manera, pueden generar su propia huella digital como periodistas o
comunicadores.

La experiencia docente de estos Ultimos tres anos, nos indica que el uso de gestores de contenidos profesionales
como wordpress.org, promueven una gran motivacion en el alumnado. Entre las caracteristicas que hemos podi-
do evaluar destacan: el fomento del trabajo en equipo, generado por las distintas situaciones que van resolviendo
y la continuidad de los proyectos mas alla del curso académico.

Por (ltimo, estda metodologia que hemos aplicado en los grados de Periodismo y Comunicacion Audiovisual, ha
sido extrapolable al alumnado de Bellas Artes con la finalidad de crear portfolios y posicionarios en la red.

Palabras clave: Hosting, Proyecto web, Dominio, Docencia, Planificacion
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Aprendizaje significativo y aprendizaje basado en proyectos colaborativos (ABPC)
mediados por las TIC en alumnos de Gltimos cursos de grado

Rebeca Suarez Alvarez, Beatriz Rivera Martin
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El proyecto de innovacion docente “Aprendizaje significativo vy aprendizaje basado en proyectos colaborativos
(ABPC) mediados por las TIC en alumnos de Gltimos cursos de grado” busca potenciar la adquisicion de compe-
tencias y la construccion del conocimiento del alumnado basandose en la metodologia de aprendizaje significativa y
aprendizaje basado en proyectos colaborativos. La combinacion de ambos modelos de aprendizaje supone recursos
metodologicos procedentes para el aprendizaje universitario dentro del marco del EEES. A través del aprendizaje
significativo los alumnos aprenden a relacionar los contenidos nuevos con ideas previas, de modo que construyen
nuevos significados integrados, es decir, las experiencias y conocimientos ya adquiridos del alumnado se aprovechan
en el nuevo aprendizaje. El aprendizaje basado en proyectos colaborativos se constituye como una metodologia
que permite a los alumnos adquirir los conocimientos y competencias clave necesarias para el siglo XX| mediante
la elaboracion de proyectos que dan respuesta a problemas de la vida real. El objetivo de este tipo de aprendizaje
busca involucrar a los estudiantes en el aprendizaje mediante su colaboracion a través de actividades dirigidas a la
resolucion de problemas y actividades de reflexion para promover el pensamiento critico sobre el tema a tratar.

Asi, el proyecto aborda fomentar la participacion del alumnado en las clases partiendo de su propia experiencia
con las TIC, generar significados integrados entre los conocimientos previos y los conocimientos adquiridos en las
diferentes asignaturas de los grados de Comunicacion, promover nuevas dinamicas de expresion en el entorno
digital, potenciar el trabajo en grupo para la adquisicion de competencias y habilidades profesionales y establecer
nuevas rlbricas de evaluacion a raiz de las creaciones audiovisuales y presentaciones interactivas del alumnado.
La educacion, cada vez mas digitalizada, exige una adaptacion de las practicas educativas basadas en TIC de modo
que la ensehanza logre optimizar sus procedimientos para que el alumnado obtenga la mejor formacion en co-
nocimientos, competencias y habilidades. Partiendo de la experiencia previa de los alumnos con el uso de las TIC
en sus estudios, relaciones sociales y familiares, juegos, redes sociales e incluso laborales, se incorpora ese manejo
en su aprendizaje significativo, relacionando conceptos y herramientas. En nuestro caso, el objetivo es impartir
asignaturas eminentemente practicas, en las que trasladamos a los alumnos nuestra experiencia en los medios de
comunicacion y los gabinetes de comunicacion en los que hemos trabajado como periodistas.

Cuando se plantearon las practicas se considerd interesante incorporar sus habilidades adquiridas como nativos
digitales a su comprension de las materias. Las herramientas de que dispone el Aula Virtual y la plataforma Teams
facilitan poder recibir, comentar y visionar los trabajos, tanto individuales como colectivos, por lo que se les plantean
dos practicas relacionadas con los medios de comunicacion y la gestion de la comunicacion de forma integral.

La primera de las practicas es la elaboracion de un video, editado con el programa de edicion Da Vinci Resolve,
y la segunda practica una presentacion interactiva con la plataforma Genially que permite la presentacion de
contenidos enriquecidos combinando animacion, audio y musica que les permitira la produccion colaborativa de
material hipermedia a través del uso de hipertexto. La finalidad de ambas practicas es tener que enfrentarse a
una situacion profesional como la que pueden encontrar en el mundo laboral. Dichas presentaciones seran pre-
viamente supervisadas, evaluadas tras su presentacion y de las que recibiran feedback con el fin de potenciar su
aprendizaje. Se ha creado una rlbrica para la evaluacion de los videos v las presentaciones de los proyectos de-
sarrollados en base a la identificacion personal, la presentacion formal de contenidos, la originalidad, la creatividad
y el cierre de cortesia. La innovacion que aporta la nueva practica es que el alumno se convierte en profesor de
su propio formato, en el que explica al resto de companeros y al profesor parte esencial del contenido curricular.
Todo ello se acompaha de un cuestionario para los estudiantes elaborado por ambas profesoras en el que se
estudiaran la utilidad de las actividades grupales, los videos y los recursos de acompanamiento docente con la
aspiracion de plantear un modelo integrador e innovador docente para la ensehanza.

Palabras clave: innovacion docente, aprendizaje significativo, TIC, colaboracion, nativo digital, sabio digital

155



Evaluacion del aprendizaje creativo (APCR) y de servicios (APS) en el mundo de
GLOCALPRESSURJC

Natalia Gonzalez-Benitez, Sonia Valle de Frutos
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Desde antes de que comenzara la pandemia causada por la Covid-19, la lucha por la desinformacion ha sido
una constante por parte de organismos internacionales y medios de comunicacion. El Plan de Accion contra la
desinformacion de la Union Europea conforma una de las estrategias que se han estado llevando a cabo para
erradicarla. El exceso de informacion a través de las redes sociales ha generado contenidos falsos fomentando, la
aparicion de personas negacionistas en ambitos tan importantes como la pandemia, las vacunas y el cambio clima-
tico. Por todo ello, la presente iniciativa tiene como objetivo fundamental, potenciar la creacion de contenidos de
autoridad mediante la alfabetizacion de los estudiantes en el uso correcto de la informacion a través del trabajo
de cooperacion entre comunicologos v personal autorizado para divulgar informacion cientifica.

Material y métodos

Las metodologias docentes utilizadas en este proyecto han sido, el encuentro de Innovacion en la Docencia Uni-
versitaria favoreciendo el apoyo entre profesores de diferentes campos y grados para mejorar la ensehanza. Por
otro lado, el aprendizaje basado en proyectos (ABP) ya que los alumnos de manera relativamente autobnoma y
a través de la investigacion tendran que ejecutar, desarrollar y resolver los retos que se les plantea a partir de un
proyecto en comUn. También se aplica el aprendizaje cooperativo ya que a partir de grupos reducidos hetero-
géneos y mixtos, los alumnos trabajaran de forma coordinada para resolver sus retos con el objetivo de comple-
mentar conocimientos de forma multidisciplinar e interdisciplinar. Por Gltimo, utilizaran el aprendizaje por descu-
brimiento que genera aprendizaje creativo (APCR), en el que los alumnos no aprenden de manera pasiva, sino
que la informacion la buscan y la descubren a través de diferentes fases orientadoras por parte del profesorado.
Para la organizacion de la practica, los alumnos de las asignaturas de ambos grados se han dividido en 18 grupos.
Cada grupo tuvo 3 alumnos de cada grado y se ha elegido un tema diferente relacionados con la Pandemia y
el Cambio Climéatico. Como herramientas utilizadas, los alumnos de ambos grados buscaron informacion en las
diferentes redes sociales relacionadas con los temas elegidos y estudiaron la veracidad de estas mediante WOS,
Scopus, Greenfile, Scival para la bUsqueda de la informacion veraz y contrastada de los temas elegidos. Con res-
pecto al formato de la practica, los alumnos de periodismo prepararon un reportaje y una entrevista a partir de
la informacion recopilada por los alumnos de biologfa en la plataforma GlocalPressURJC. El sistema de evaluacion
ha sido, por un lado, mediante la realizacion de encuestas anonimas antes y después del desarrollo de la practica
para conocer el efecto global de la actividad sobre el aprendizaje del alumno. Por otro lado, hemos evaluado la
ejecucion final del reportaje v la entrevista presentada por cada grupo. Con esta actividad hemos podido evaluar
de manera individual a cada uno de los alumnos. Esta parte corresponde hasta un 20 % de la nota final.

Resultados

El analisis y evaluacion del impacto de la practica se analizod estadisticamente (GLM) a través de los resultados
obtenidos de las encuestas andnimas antes y después de haber realizado la practica. El anlisis de como el pro-
yecto ha impactado sobre los alumnos mostrd resultados significativos, en la adquisicion de obtener experiencia
en la creacion de entrevistas multimedia y reportajes cientificos de actualidad. Estos resultados favorables se ven
ademas reflejados en la nota media que adquirieron los alumnos en los reportajes y entrevistas multimedia que
fue de 8.5 £ 0.24 sobre 10. También fue muy positiva la percepcion de los alumnos del trabajo multidisciplinar
(trabajo con los dos grados) porque les permitio, por un lado, abordar cuestiones complejas y adquirir mas com-
petencias que las propias de un comunicador/bidlogo. Por Gltimo, los alumnos han valorado muy positivamente
el objetivo final de este proyecto que ha sido, la transformacion de la informacion cientifica en divulgativa con
rigor para la sociedad.
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Discusién

La ausencia de clases presenciales en esta época de pandemia ha limitado la interaccion personal directa. El
aprendizaje basado en proyectos ha mejorado, la calidad de la ensefanza siguiendo las directrices UNESCO
(ODS 4) vy las competencias del EEES.

Conclusiones

Este proyecto contribuye a la difusion del aprendizaje-servicio utilizando una metodologia educativa innovadora
que persigue conciliar el éxito educativo con el compromiso social.

Palabras clave: Aprendizaje activo, Ciencia y Sociedad, Ciencia y Educacion, Ciencia y Comunicacion, GlocalpressUR|C
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Practica formativa de exposicidn oral académica en grupo realizada en un entorno
virtual de aprendizaje

Raquel Pinilla Gomez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Esta actividad se ha realizado durante el curso académico 2020-21, en el marco del proceso de adaptacion de la
asignatura de Lengua Espaiola, con el cambio del entorno presencial al entorno virtual de ensehanza-aprendizaje,
debido a la crisis sanitaria provocada por la Covid-19. Se trata de una practica de "“exposicion oral académica” en
grupo, planteada como una actividad formativa para los estudiantes, secuenciada en diferentes tareas realizadas
mediante la herramienta corporativa de videoconferencia TEAMS, con los recursos de comunicacion del Aula
Virtual (foro de novedades) y la aplicacion movil de la universidad (notificaciones), apoyados por la utilizacion de
formularios de Google y encuestas de Doodle.

Los objetivos principales son mejorar la competencia comunicativa de expresion oral de los alumnos en el ambito
académico, incentivar la construccion de conocimiento mediante la practica (observacion, reflexion e investiga-
cion) y fomentar los procesos de autorregulacion en el aprendizaje de los estudiantes. Asi’mismo, los alumnos
tienen la oportunidad de autoevaluarse, coevaluar a sus companeros y recibir la evaluacion y retroalimentacion
significativas por parte de la docente.

Material y métodos

La actividad se realizb con un grupo de 36 alumnos de primer curso, de los dobles grados en Derecho y Periodis-
mo, Economia y Periodismo, y Ciencia Politica y Gestion Plblica y Periodismo, que cursan juntos la asignatura de
Lengua Espanola, en el primer cuatrimestre del curso, en el campus de Vicalvaro. El planteamiento de innovacion
educativa en el disefo de la actividad parte de la necesidad de adaptar una actividad que siempre hemos realiza-
do de manera presencial al entorno online y también de nuestro interés por mejorarla para conseguir resultados
Optimos sobre los objetivos planteados y un mayor impacto en el aprendizaje de los alumnos.

El paradigma es cualitativo y el marco metodologico para nuestra practica el de la investigacion-accion en el aula,
sustentado en los principios de las metodologias activas que sitlan al estudiante en el centro del proceso de
ensehanza-aprendizaje. El método concreto para nuestra investigacion y la obtencion de resuttados ha sido el del
estudio de caso, muy frecuente en la innovacion docente por sus amplias posibilidades de analisis y descripcion.
Asl'mismo, disehamos un cuestionario mixto de preguntas cerradas (resultados cuantitativos) y abiertas (resulta-
dos cualitativos) para recoger las percepciones de los estudiantes sobre la actividad.

Resultados

Una vez analizado todo el proceso de la actividad, y tras realizar una evaluacion interna de su desarrollo, se
destacan los puntos fuertes y los aspectos de mejora; asi como también se evalla el impacto de la practica en el
aprendizaje de los estudiantes. Los principales resultados son los siguientes: aumento de la motivacion vy la impli-
cacion de los estudiantes en la practica, mayor protagonismo de los alumnos en su proceso de aprendizaje y, por
Gltimo, establecimiento de mas vinculos afectivos entre los estudiantes y mejora de la relacion y la comunicacion
entre docente y alumnos.

Discusion
La actividad ha cumplido los objetivos con los que fue planteada. En relacion con el primer objetivo: “mejorar la
competencia comunicativa de expresion oral de los alumnos en el ambito académico en relacion con contenidos

de la asignatura”, la practica ha mejorado sus procesos de comunicacion, permitiendo hacerlo ademas en un
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entorno virtual, en el que hemos observado algunas cuestiones especificas de esta modalidad, como el tener que
gestionar problemas técnicos como fallos en la conexion de internet o a la hora de cargar las presentaciones en
TEAMS, asi como con los videos que mostraban, que en ocasiones tardaban en cargarse. El segundo objetivo era
“incentivar la construccion de conocimiento mediante la practica comunicativa realizada”, consideramos que las
tutorias vy el seguimiento continuado de los estudiantes ha llevado al cumplimiento de este objetivo. En relacion
con el tercer objetivo, de fomento de la autorregulacion en el aprendizaje de los estudiantes y la mejora de la
reflexion y el pensamiento critico, sin duda ha servido para desarrollar su trabajo autbnomo, a través de los pro-
cesos de autoevaluacion y coevaluacion.

Por Gltimo, hemos observado también algunas limitaciones sobre las que seguiremos trabajando en las siguientes
ediciones de la practica, con la intencion de subsanarlas y mejorar la actividad en sus diferentes fases, como la
necesidad de trabajar mas en el reparto de los diferentes papeles dentro de cada grupo o establecer con pre-
cision en el calendario los hitos de la actividad, para que los alumnos puedan planificarse mejor (tutorfas, plazos
de entrega, etc.).

Palabras clave: exposicion oral académica, evaluacion formativa, aprendizaje activo, lengua espahola, entorno
virtual de aprendizaje
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Aprendizaje Activo en el Aula de Escultura. Un emplazamiento del proyecto
Conversaciones con el Paisaje

Ana Esther Balboa Gonzalez, Marta Linaza Iglesias
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Conversaciones con el Paisaje es un Proyecto de Investigacion escultorico, que nace como resultado de un pro-
yecto de innovacion docente titulado Paisajes Paralelos.

A lo largo del tiempo, ya mas de diez afos, Conversaciones ha ido profundizando en la idea inicial de vincular
al alumno con un entendimiento del Paisaje en el Paisaje, y desde el Paisaje y el Territorio iniciar un proceso de
aprendizaje activo que potenciara y reafirmara la practica escultorica con una docencia activa y comprometida.
Es asi como, por consiguiente, hemos desarrollado un método de trabajo en el aula que consiste en buscar un
emplazamiento con opciones de intervencion; estos lugares pueden estar ubicados en la naturaleza directamente
o en algln medio rural, como, es el caso que nos ocupa. Una vez localizado el sitio, estudiamos junto con los
estudiantes el lugar y analizamos las caracteristicas geograficas, sociales, culturales que van a servirnos como pri-
mera aproximacion a una idea o a una serie de ideas que se van a ir desplegando, y vinculando tanto al alumno
como a los profesores a las posibilidades del lugar. Con esta primera aproximacion desarrollamos proyectos que
se discuten y valoran para ir acotando la idea hasta llegar a la decision final del trabajo a realizar.

Una de las intervenciones que se desarrollaron con mayor éxito, tanto por su realizacion técnica como por la
visibilidad que tuvo, se hizo en 2017, en la localidad de Pedraza. El trabajo tuvo lugar en una Iglesia en ruinas,
Santa Maria de Pedraza que pertenece al Museo Ignacio Zuloaga. Fuimos invitadas a intervenir ese espacio, un
lugar connotado por una larga trayectoria vital, de rituales religiosos y de acontecimientos historicos. Su caracter
atemporal y de espacio que mediaba de alguna manera, entre el cielo vy la tierra, en sentido metaforico, pero
también en un sentido literal, nos parecic un enfoque adecuado. Y para ello nos centramos en la sombra que el
Oculo del abside, todavia en pie, de la Iglesia proyectaba sobre el suelo, un suelo cargado de historia, y recurrimos
al cielo para marcarlo sobre la tierra. De ahf; el titulo que dimos a la Intervencion y al Proyecto, “Conversaciones
con el Paisaje #6: AHORA EL CIELO".

Cada una de las intervenciones son lo que se ha venido a llamar intervenciones o acciones site-specific, es decir
estan pensadas para un lugar concreto y fuera de él pierden su identidad y su razon de ser, asi pues, los materiales
con los que trabajamos pertenecen al lugar, fisica o conceptualmente o de la intervencion. En el proyecto que
nos ocupa, el material con el que trabajamos tiene su origen intelectual en el cielo y en la luz, ya que trabajamos
por primera vez con el color, y con marmol, material tradicional de la escultura, que en esta ocasion fue utilizado
como luz, trabajandolo de manera superficial (no como volumen) sino como extension horizontal.

En relacion con los resultados de esta practica tenemos que valorar el grado de compromiso que el alumno
adquiere con la asignatura en concreto, pero nos parece mas relevante el que su atencion hacia la escultura se
hace mucho mas fuerte estrecha, entendiendo los procesos v las circunstancias que rodean al hecho escultorico
profundamente ya que han sido participes, y agentes activos de la realizacion. Hemos podido comprobar que
este tipo de aprendizaje fuera del aula fortalece los vinculos tanto del estudiante con la materia, como los del
equipo investigador (estudiantes y profesores), convirtiendo una practica real y un trabajo profesional en un tema
de estudio.

Palabras clave: Escultura, Paisaje, Naturaleza, Territorio

161



Aprendiendo de forma multimodal contenidos de Neurolingiistica

Ana Segovia Gordillo, Cristina V. Herranz Llacer
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La presencia de asignaturas como Desarrollo Cognitivo y LingUistico en el Grado en Educacion Infantil es indis-
cutible: dado que el lenguaje tiene una importancia capital en el desarrollo del nifo desde el punto de vista cog-
nitivo, afectivo, social, etc,, por lo tanto, los futuros maestros requieren conocimientos solidos sobre el cerebro,
principal organo implicado en el procesamiento de la informacion linglistica. Ahora bien, jcomo conseguir que
un estudiante se sienta motivado a la hora de aprender estos contenidos?

La respuesta de las docentes a esta pregunta fue la elaboracion del proyecto jLa aventura del cerebrol, en el
que el uso de herramientas digitales ayudd a incrementar la motivacion, fomento el trabajo en equipo v facilitd
el estudio de la asignatura. Se procurd huir del “aprendizaje memoristico, de corta duracion y acritico” y buscar
“otra manera de ensefar en la cual el docente propone un reto o una pregunta a su alumnado y son ellos los que
deben superarla. Para llevar a cabo dicha tarea, el estudiantado debe encontrar informacion, procesarla, elaborar-
la'y compartirla. De esta forma el proceso de aprendizaje es constructivo v significativo” (Aritio et al. 2021, p.9).
Ademas, se considerd que “el aprendizaje colaborativo en la educacion universitaria se presenta como una alter-
nativa metodologica frente a los modelos individualistas poco creativos vy reflexivos” (Guerra et al. 2019, p.270).

Asi, se planted a los estudiantes la elaboracion de una serie sobre Neurolingliistica destinada al piblico infantil. El reto de
este proyecto no fue Unicamente que cada grupo creara su capftulo, sino que todos estuvieran relacionados. Por tanto,
los estudiantes debian estar conectados y trabajar de forma colaborativa. Ademas, se procurd un enfoque multimodal en
el que lo textual, lo audiovisual y lo digital estuvieran relacionados porque “las clases muttimodales facilitan el aprendizaje y
hacen que los estudiantes sean creativos, ademas de asumir un papel activo y autonomo’" (Martihez 2013, p.9).

Para llevar a cabo este proyecto, se emplearon (1) recursos materiales: los contenidos sobre neurolingliistica v la
bibliografia recomendada en la guia docente; (2) recursos humanos: ambas profesoras y los dos grupos de estudian-
tes (Fuenlabrada y Semipresencial); y (3) recursos tecnologicos: algunos disponibles en el aula virtual (entre otros,
la wiki —a través de la cual compartieron sus videos— o el foro) y otros externos (CreAppcuentos o Story Jumper).

El primer resultado material obtenido fue la serie completa compuesta por doce episodios disponibles en dos
versiones (escrita y audiovisual). Por otro lado, el segundo resultado destacable fue la mejora de las calificacio-
nes. Las notas finales de los estudiantes mejoraron considerablemente si se comparan con las del curso anterior.
Especificamente, los suspensos disminuyeron de un 15,3% (2019-2020) a un 7,4% (2020-2021) v los abandonos
de la asignatura se redujeron de un 16,7% a un |,65%. Por su parte, los aprobados en la materia aumentaron de
un 68% a un 90,95%. Asimismo, en palabras de nuestros estudiantes, este proyecto “nos ha permitido interio-
rizar los contenidos tebricos trabajados a través de historias”. De hecho, la coevaluacion del proyecto también
fue beneficiosa de cara al proceso de ensehanza-aprendizaje, pues segiin los estudiantes “El hecho de tener que
leer v visionar los cuentos del resto de nuestras companeras, y que estos estuviesen planteados con una cierta
linealidad entre todos, hace que no solo manejemos nuestro tema, sino que tengamos una vision global de todos
los conocimientos de la asignatura’. Ademas, esta actividad ha facilitado la adquisicion de conocimientos tecno-
|bgicos “tanto a la hora de escribir el cuento, al ahadir las imagenes o cambiar el fondo de color vy las letras de
tipografia para que fuesen mas proximas a un cuento infantil, como en el momento de montaje del video, ya que
hemos aprendido a utilizar aplicaciones en las que los personajes se moviesen e hiciesen gestos y a darles voz".

Estos resultados nos animan a afirmar que la ensehanza del siglo XXI, debe adaptarse e incorporar, en la medida
de las posibilidades, las herramientas y recursos digitales que faciliten el desarrollo de competencias entre los
estudiantes v, para ello, resulta clave conocer vy aplicar metodologias activas (como el aprendizaje basado en pro-
yectos y el aprendizaje colaborativo) en un entorno multimodal. Finalmente, consideramos que esta propuesta,
que combina recursos digitales y metodologias activas, puede ser facilmente replicada en otras asignaturas (o con
otros contenidos) del Grado de Educacion Infantil o Primaria.
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Expediciones tipograficas: La exploracién urbana como medio para el estudio de la
Expresion Grafica y la formalizacion de un libro de artista

Vicente Alemany Sanchez-Moscoso
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La asignatura Expresion Gréfica del segundo curso del Grado en Bellas Artes ofrece una oportunidad sehalada
para indagar en los fundamentos del lenguaje grafico, es decir aquellas expresiones visuales y artisticas que con-
jugan imagenes vy textos. Con el objetivo de no limitar las areas de andlisis y aplicacion de la Expresion Gréfica
se estudia una amplia seleccion de ejemplos procedentes de distintas disciplinas. Por este motivo se programan
ejercicios incluyendo el trabajo de disehadores graficos, fotografos, ilustradores artisticos, técnicos y cientfficos,
pintores, escultores, grabadores, dibujantes de comics o disehadores textiles. Para evitar que esta variedad de
referencias suponga una sensacion de dispersion, vy con la voluntad de englobar y concentrar en un trabajo final
las habilidades y competencias adquiridas durante el ano, se desarrolla un proyecto final. El formato de libro de
artista permite englobar contenidos textuales y visuales constituyendo la mas completa y versatil manifestacion
de la Expresion grafica. De esta manera nos adelantaremos a una de las principales necesidades que surgiran
en cursos posteriores, cuando las asignaturas adoptaran metodologias de proyectos que necesitan recursos de
concepcion v formalizacion gréafica cada vez mas complejos. El contenido de este trabajo titulado Expediciones
tipograficas esta dedicado a la tipografia y la rotulacion, invitandoles a estudiar y clasificar muestras de letras re-
cogidas en carteles publicitarios, rotulos urbanos y escaparates comerciales.

Material y método

La programacion de este Gltimo ejercicio de Expresion Gréfica se introdujo en los cursos 2015-2016 y 201 6-
2017. Dado que la mayor parte de las actividades practicas de la asignatura se inician en el aula con la presencia
del profesor y son completadas a través del trabajo autbnomo de los alumnos en sus casas, se buscaba una
tercera metodologia alternativa que lograra que salieran a calle para realizar estos paseos fotograficos. Desde
la sesion de presentacion de la asignatura se insiste en explicar el espacio urbano moderno como un entorno
grafico invitandoles a establecer relaciones entre los medios textuales y visuales de la ciudad real, fisica, y los que
nos ofrecen los entornos digitales. Con estas Expediciones tipograficas iniciaban una reflexion sobre el uso, el
caracter y las connotaciones de los distintos tipos de letra y las rotulaciones presentes en las ciudades. El Gltimo
gjercicio de esta asignatura de segundo curso se convertia en una introduccion a las materias de diseho grafico
que se desarrollan en cursos posteriores. Durante los cursos 2017-2018 y 2018-2019 con el fin ayudar a los
estudiantes del Grado a formalizar globalmente sus trabajos, y darles el formato de libro de artista se realizaba
una visita con los estudiantes a la Galeria Ivory Press de Madrid donde se exhibe la més amplia coleccion de
libros de artista abierta al pUblico. Durante los cursos afectados por el confinamiento causado por la pandemia
del Covid, 2019-2020 y 2020-2021, se programaron presentaciones visuales altermativas a esta visita presencial
proponiéndose blsquedas de documentacion vy referencias visuales a través de medios digitales. Durante estos
Gltimos cursos también se ha transformado la produccion final de un libro de artista en formato fisico por su
equivalente en formato digital.

Resultados y discusion

Tras seis cursos académicos desarrollando esta practica de Expedicion tipografica podemos valorar los resulta-
dos de una amplia muestra de trabajos de estudiantes que se han enfrentado a este mismo ejercicio en ambos
campus. Podemos revisar la evolucion de mas de cien ejemplos cada curso académico, reflexionando y ponde-
rando como han afectado los sucesivos ajustes en la programacion de este trabajo final a los resultados anuales.
Comprobaremos hasta qué punto las visitas fisicas a la coleccion de libros de artista de la Galeria Ivory Press su-
ponian una mejora en la variedad v la calidad de los libros de artista presentados como trabajos finales. También
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podremos valorar como han afectado el confinamiento y la limitacion de movilidad motivadas por la pandemia
cuando impidieron la realizacion de estas visitas presenciales. Y podremos apreciar si realmente las alternativas a
la actividad de las expediciones propiamente dichas, los paseos fotograficos para estudiar las tipografias y rotula-
ciones urbanas, fueron acertadas y lograron su objetivo, evitando una bajada general en la calidad de los resulta-
dos. También comprobaremos si cuando los estudiantes dejaron de realizar sus entregas finales en formato fisico
aprovecharon las posibilidades de las presentaciones digitales para ensayar modos de organizar sus trabajos que
incorporen posibilidades de lectura que sblo se producen en programas digitales, o si por el contrario se limita-
ron a reproducir la estructura habitual de un libro en documentos tipo PDF. Analizando lo sucedido a lo largo
de los anos en los que no se pudo desarrollar el ejercicio tal y como se habla concebido inicialmente se podran
optimizar las propuestas en las condiciones de la denominada nueva normalidad.

Palabras clave: Aprendizaje, activo, basado en proyectos
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El cartel teatral como aproximacion al ambito escénico: Estudio sobre la concepcion
grafica de los carteles de teatro para la difusion de las representaciones escénicas

Carlos Tejeda
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La asignatura de Disefho escenografico del tercer curso del Grado de Bellas Artes, esta concebida para propor-
cionar al alumno los fundamentos y herramientas artisticas necesarias para abordar un proyecto escenografico en
sus multiples vertientes. A lo largo del curso los alumnos se enfrentan a tareas que van desde la interpretacion
grafica de un texto dramético de referencia, hasta la concepcion de la iluminacion de las escenas, el diseho de
vestuario, la elaboracion de maquetas, etc. Para ello se analizan en el aula trabajos de destacados escendgrafos
procedentes de diversas disciplinas escénicas (teatro, Opera, danza, cine, television, etc.) asi como de otros cam-
pos artisticos en los que otros creadores han aplicado dichos fundamentos escenograficos como la fotografia o
las instalaciones. Durante la realizacion de dicho proyecto deben crear y desarrollar una escenografia, disefar el
vestuario, construir una maqueta sobre la que realizaran después el estudio de la iluminacion y de las posiciones
de camara. Finalmente deben completar una memoria final de todo el proceso desarrollado, formalizandola con
las exigencias académicas de un trabajo universitario debidamente documentado. En la Ultima fase de elaboracion
de la memoria se les introduce en el ambito de los carteles de teatro y del disefo grafico para artes escénicas y
se les propone un ejercicio de aprendizaje por proyectos consistente en que exploren y documenten la presencia
en el ambito urbano de carteles anunciadores de representaciones teatrales.

Materiales y metodologia

Uno de los Ultimos ejercicios consiste precisamente en la realizacion del diseho de la cartelerfa que anuncie la
obra en la que han trabajado durante el curso. En el aula se muestran y analizan comparativamente carteles de
cine y teatro de destacados autores (desde Saul Bass a Isidro Ferrer) para que el alumno conozca sus claves
conceptuales y graficas. Gracias al progresivo levantamiento de las limitaciones de movilidad derivadas del final
del confinamiento motivado por el Covid|9, a lo largo de la primavera de 2021 se les propuso a los estudiantes
que recorriesen la ciudad para que buscasen los carteles anunciadores de funciones teatrales reales. Se les pidio
que se acercasen a distintos teatros y comprobasen como cada sala adaptaba los disehos a los formatos de sus
respectivas fachadas, que observasen los diferentes soportes, tipologias y proporciones. También se insiste en
que localicen los que se muestran en los autobuses y en las marquesinas de las paradas, los que estan en las
estaciones vy los pasillos del metro, o los que se muestran en los quioscos de la prensa y otros elementos del mo-
biliario urbano. Tras fotografiarlos deben analizar la estética empleada, valorandolos globalmente como ejercicios
de expresion grafica, apreciando las estrategias visuales empleadas para potenciar la comunicacion, las tipogra-
fias, los formatos y cual es la informacion basica que debe de contener un cartel (titulo, autor, teatro, fechas de
representacion, etc.) ademas de observar el entorno urbano real donde estan ubicados. A partir de esta labor
deben idear su propio disefo del cartel de su proyecto, utilizando el material que ellos mismos han ido creando
a lo largo del desarrollo de las asignatura, dibujos, figurines, maqueta. Finalmente se les propone que este cartel
se emplee como portada de la memoria de su representacion escénica.

Resultado y Discusion

La respuesta de los estudiantes y los resultados de este ejercicio innovador por proyectos ha sido muy positivo,
ya que ha permitido analizar directamente los casos reales, asi como el propio entorno donde estos se encuen-
tran ubicados. Esta experiencia les ha servido de ayuda para comprender y conocer mas a fondo la dinamica y
los aspectos relacionados con la promocion de un espectéaculo teatral, de danza o de Opera, y este conocimien-
to después lo han aplicado a la hora de realizar sus propios disehos. De hecho, a partir de las fotografias que
realizaron a pie de calle, montaron después sus carteles con sus diferentes formatos propuestos por medio de
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programas de retoque digital para asi tener una mayor y mejor apreciacion de los efectos visuales en un entorno
real, lo que a su vez les permitio ajustary perfilar con mayor precision su trabajo. Ademas, otra aplicacion practica
derivada de esta experiencia, es que supuso una novedad para los propios estudiantes que les impulsd a descu-
brir asimismo nuevos aspectos de la propia ciudad que les podian servir como referencia o inspiracion para su
trabajo: desde la cartelenia publicitaria de otros productos u eventos hasta las tipografias u ornamentos urbanos.
Dados los resultados positivos que ha supuesto esta experiencia durante el curso 2020-21, se ha programado
para realizarse en el presente curso 2021-22 y se les ha hecho un avance en la presentacion de la asignatura, el
primer dia de clase.

Palabras clave: Cartel teatral, Diseho escenografico, Bellas Artes
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Del boceto ornamental al museo virtual: practicas desde la Historia del arte para
alumnos universitarios de Diseio

Sergio Roman Aliste, Ana Esther Santamaria Fernandez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

En esta propuesta se presenta un modelo de practica que se ha venido desarrollando con modificaciones anuales
desde el curso 2019/20 en el Grado en Diseho Integral y Gestion de la Imagen en los campus de Fuenlabrada
y de Aranjuez para la asignatura de Historia del Arte. El planteamiento propone un campo de experimentacion
practica a los alumnos, para que apliquen los conocimientos acerca del diseho ornamental de un determinado
periodo historico establecido previamente por los docentes. El proposito es que los alumnos obtengan mediante
un método de trabajo secuencial y tutorizado un motivo decorativo aplicable en Gltima instancia a un escenario
virtual fotorrealista de la época historica propuesta. Los objetivos de la practica son los siguientes:

Establecer bases para el desarrollo de destrezas de blsqueda y seleccion critica de materiales visuales de apoyo.
Fomentar la comprension de los conceptos estéticos y su consecuente articulacion formal planteados en un tema
concreto de la Historia del arte.

Proporcionar herramientas para la comprension global de aquellos periodos historicos que muestran transiciones
estilisticas y estéticas contrastadas.

Ofrecer recursos para el enfoque critico de la inspiracion en modelos visuales de la Historia del arte.

Facilitar la capacidad de modificacion y reorientacion de los disefios cuando estos no se correspondan con el
planteamiento requerido.

Material y métodos

La practica disehada en este caso proporciona a los alumnos un marco regulado para el desarrollo de un boceto
de diseho ornamental tutelado. En primer lugar la practica se propone con motivo de la explicacion tebrica del
periodo historico que va a protagonizar el trabajo. Entre el conjunto de reglas que se establecen figura la nece-
sidad de comprender las caracteristicas estéticas y estilisticas el periodo historico en cuestion, para obtener un
disefio no simplemente inspirado en ese contexto historico-artistico, sino compatible con él: el resultado va a
exigir una sintonia y coherencia de diseho, con el fin de que el ornamento pueda funcionar adecuadamente en un
escenario 3D / museo virtual de ambientacion historica fotorrealista que sera configurado por los docentes en la
fase final de la practica. Se establecen cuatro fases secuenciales, marcadas por un nUmero equivalente de tareas
en Moodle. En la primera los estudiantes deben obtener un banco de iméagenes sabiendo que sera el referente
visual que regira el trabajo de inspiracion y diseho ornamental posterior, acompahandolo de un texto justificativo.
En la segunda fase los alumnos deben elaborar una pequena paleta a partir de una seleccion justificada de colores,
basandose en el banco de imagenes previo y con miras a construir el diseho final con ese conjunto de tonos.
En tercer lugar se presentan tres bocetos que muestren el desarrollo de la idea del ornamento final, pudiendo
presentar diferentes afternativas a las que haya llegado el alumno después de un proceso de trabajo creativo. En
la entrega final el estudiante plantea un disefo definitivo acompanado de una memoria explicativa del proceso.
Cada una de las tres primeras tareas no son calificadas de manera inmediata, sino retroactiva una vez se presenta
el disefo ornamental final, en base a una rdbrica y ponderacion. De este modo se facilita la orientacion del do-
cente en el proceso de desarrollo, y solo se evalla el resuftado final obtenido a la luz del proceso vy la evolucion
mostrados por el estudiante.

La practica hace uso de los recursos de aula virtual tanto para las entregas como para la evaluacion, y finalmente
se establece una votacion en un foro habilitado para ello, con el fin de que los estudiantes voten los disefos
que consideren mas coherente con el periodo historico, y que finalmente seran volcados por los docentes en el
entorno virtual fotorrealista, o museo virtual en el que se exponen los disefos seleccionados.
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Resultados

Esta practica se viene desarrollando desde 2019, con sucesivas modificaciones del planteamiento. Se han desa-
rrollado previamente disehos de tipo islamico (2019/20), prehelénico (2020/21) vy egipcio antiguo (en curso),
como estilos protagonistas. Los resultados obtenidos han sido abiertamente positivos, si bien se han detectado
aspectos mejorables en los sucesivos cursos, que han propiciado mejoras en cada nuevo aho académico. Se
ha constatado la necesidad de mejorar el seguimiento del alumno a raiz del |° curso, y tras el 2° curso se ha
observado el potencial de permitir la evaluacion de los estudiantes de los resultados anonimizados del resto de
companeros. En estos momentos el planteamiento se dirige hacia la posibilidad de hacer participes a los alumnos
de la configuracion y diseho del museo virtual en el que se exponen los principales trabajos, aspecto que hasta la
fecha ha sido decidido y elaborado directamente por los docentes.

En esta practica se propone, por tanto, un modelo de practica tutorizada y un formato de evaluacion que ponga
el énfasis en la flexibilidad del proceso creativo.

Referencias
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El meme como herramienta didactica en Historia

Sara Nunez de Prado Clavell, Agustin Martinez Pelaez, Javier Rodriguez Abengdzar
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La siguiente comunicacion pretende realizar un analisis en tormo al “meme” y a su uso como herramienta peda-
gogica en las Humanidades y, especificamente, en la rama de Historia. Como describe Lissack (2004), el meme
es una unidad cultural o semantica que se transmite entre individuos y que es capaz de evocar una serie de signi-
ficados a los que estan asociados. Es en este proceso de evocacion cuando se observa la eficacia de los memes
“como disparador de atencion, recuerdo y repeticion del significado adscrito, lo que los vuelve relevantes”.

Los memes han pasado a formar parte de la cultura, especialmente en la juvenil, a través de las redes sociales y
de Intemet convirtiéndose en una parte importante del lenguaje de la red. Cada semana surgen nuevos memes
que se difunden rapidamente entre los usuarios de Internet. Algunos se consolidan en el tiempo convirtiéndose
en memes “clasicos”, mientras que otros desaparecen rapidamente una vez que el fendbmeno que los origina se
olvida. Los memes se han convertido en un elemento cultural intergeneracional entre los usuarios de las redes
sociales. Incluso, su uso se ha traslado a aplicaciones de comunicacion a través de los “sticker” o los “gif".

Los estudiantes universitarios no dejan de utilizar los memes como método de expresion y comunicacion en las
redes sociales, para comunicarse entre ellos o para expresar sus ideas o sentimientos. Son una parte de su propia
realidad. Es por eso, que en el curso 2018-2019 nos propusimos utilizar esta forma de comunicacion con el fin
de acercar la materia a los estudiantes mediante un uso pedagogico y didactico. De esta forma, en los 3 Gltimos
cursos, hemos desarrollado un taller de memes que realizamos en las asignaturas de Historia en los grados de
Periodismo, Publicidad y Relaciones Plblicas e Historia, tanto presenciales como online. Lo que empezbd como
una practica realizada en clase a modo de prueba, se ha consolidado como parte de la evaluacion en dichas asig-
naturas, siendo uno de los trabajos mas apreciados por los estudiantes al permitirles expresar con creatividad y
libertad sus conocimientos sobre la materia.

El taller de memes es una practica que se basa en representar los acontecimientos , hechos o personajes histori-
cos que los estudiantes deseen a través de la elaboracion de uno o varios memes de autorfa propia. Este trabajo
se puede hacer de forma individual o colectiva seglin el contexto de cada asignatura. Los estudiantes tienen liber-
tad absoluta para representar cualquier suceso historico a través del humor, la critica o la parodia. Por ejemplo,
pueden criticar las palabras o las actuaciones de un lider o un personaje politico, los fracasos de un partido po-
litico en unas elecciones, una derrota militar, etc. Ademas de realizar esta representacion, los estudiantes deben
detallar por qué han escogido este acontecimiento, las relaciones de este hecho con otros, una explicacion del
propio meme (componentes, significado, perspectiva historica, etc.), entre otras cuestiones. Los memes deben
tener un significado historico para ser tenido en cuenta y estar cronologica y geograficamente encuadrados en el
temario de la asignatura. Ademas, los estudiantes deben incluir la bibliografia que hayan utilizado en el proceso.

Para realizar el trabajo propuesto con éxito, los estudiantes deben haber estudiado y comprendido de forma
clara la teorfa de la asignatura, ya que sin la base teodrica es dificil estructurar el meme. Asimismo, los alumnos
tienen que hacer un andlisis critico del acontecimiento o personaje escogido, en el conjunto de la materia, con
el fin de seleccionar las ideas principales y relacionarlos con las caracteristicas del futuro meme (por ejemplo,
una frase original) y, por Ultimo, sintetizar en unas pocas lineas y en una imagen toda la creatividad y el humor
el tema escogido a través de una representacion grafica. Con esta practica, hemos podido comprobar como los
estudiantes pueden desarrollar y potenciar soft skills como la creatividad, la inventiva para construir y transmitir
ideas, la comunicacion, la expresion, la exploracion para encontrar la imagen adecuada, la memorizacion, el pen-
samiento critico, el uso del humory la parodia, la estructuracion y la sintetizacion de contenidos, el anélisis critico,
las habilidades digitales, el trabajo en equipo, etc.
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Con la siguiente comunicacion pretendemos compartir nuestra experiencia en la utilizacion de los memes como
herramienta pedagogica dentro del marco de las VIII Jornadas de Innovacion Docente con el fin de encontrar
nuevos marcos de colaboracion con otros docentes y poder mejorar v afinar esta practica didactica. El meme
tiene un importante futuro como instrumento educativo, ya que el humor y la parodia son una gran forma de
ensefar y aprender con emocion.

Palabras clave: #Memes, #Historia, #Humanidades, #Softskills, # Taller, #HabilidadesDigitales
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Alternativas textiles para un mundo mas sostenible

Tamara Ruiz-Calleja, Cristina Garre Sanchez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

En el grado en Diseho y Gestion de Moda se consumen diversos materiales fungibles: papel para patronaje, dife-
rentes soportes para dibujo, tejidos, hilos, tintes, pinturas y diversos materiales para ilustrar y disefar prototipos,
entre otros, para llevar a cabo el proceso completo de diseho de moda. Asimismo, la industria textil es la segunda
mas contaminante del planeta por el uso desmesurado de recursos y materia prima, asi como por las grandes
cantidades de desperdicio que genera, ademas de realizar vertidos toxicos, tanto sobre la tierra como sobre
zonas de agua, independientemente de su tamaho. Para evitar perpetuar el consumo desmedido entre el estu-
diantado y futuros disehadores, al mismo tiempo de para generar conciencia y comunicar valores sostenibles, se
propone como alternativa mostrarles las oportunidades de diseho que se presentan cuando se emplean residuos
para generar nuevos materiales. Asl; con el objetivo de fomentar la sostenibilidad entre el alumnado de dicho
grado, se les plantea la posibilidad de participar en una exposicion promovida y llevada a cabo por el Circulo de
Bellas Artes de Madrid: ConCienciArte.

En primer lugar, se propuso al estudiantado la creacion de un catalogo con cuatro alternativas textiles empleando
residuos y diversas técnicas de fabricacion, como, por ejemplo, la elaboracion de bioplasticos, ganchillo o apli-
cacion de calor. Una vez recibidas las propuestas, se seleccionaron las cinco més interesantes, bajo criterios de
innovacion vy sostenibilidad. Los estudiantes cuyas propuestas fueron seleccionadas, tuvieron que grabar un video
describiendo la elaboracion de su textil, como si se tratase de una receta de cocina. Posteriormente, el video
grabado se proyecto en la exposicion vy se mostraron fisicamente las creaciones desarrolladas. Por otra parte,
tuvieron que explicar y defender sus propuestas en una jornada dentro del marco de la exposicion. La propuesta
de participar en una exposicion del Circulo de Bellas Artes tuvo una gran aceptacion entre el alumnado que, en
suU mayoria, presentd un nimero de creaciones superior al propuesto v, alrededor de una tercera parte, empled
alguna de las alternativas textiles desarrolladas en los prototipos finales de la asignatura Tecnologia y Moda.

De este modo se ha comprobado que la posibilidad de mostrar el trabajo realizado en una institucion como el
Circulo de Bellas Artes genera una motivacion entre el estudiantado que, a su vez, se demuestra en el trabajo
desarrollado, cumpliendo ademas con uno de los principales objetivos de la industria textil: reducir los residuos
y ser mas respetuosos con el medio ambiente.

Palabras clave: Diseno, Moda, Textil, Sostenibilidad
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Red Internacional Centenario Schmittiano: Taller online de co-escritura de
conocimiento filosofico
Guillermo Andrés Duque Silva
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La produccion de conocimientos filosoficos suele ser un proceso solitario, en las publicaciones de filosoffa politi-
ca, por ejemplo, predominan los grandes nombres de autores que se posicionan en la cumbre de los rankings por
su genialidad individual. Esta practica, aunque loable, tiene un efecto adverso, pues las ideas innovadoras tienden
a disminuir y los terrenos comunes en el campo de conocimiento filosofico a prevalecer. Esto se debe, en gran
medida, a que los talentos jovenes no suelen generar una repercusion significativa en el avance de la filosofia,
no por la calidad de sus ideas, sino porque no gozan de la exposicion que tienen las grandes figuras y las opor-
tunidades para dialogar con ellas. Para desafiar este escenario, Guillermo Duque de la URJC y Delfin Grueso de
la Universidad del Valle, (Colombia) han creado la Red Internacional “Centenario schmittiano™: un taller online
de co-escritura de conocimiento filosofico, en el marco de los cien ahos que cumplen las obras del polémico
filosofo politico: Carl Schmitt. En este espacio online sentamos a discutir y escribir “*hombro con hombro”, a los
diez filosofos hispanoamericanos mas destacados sobre estudios schmittianos, con estudiantes de grado, master
y doctorado de las dos universidades anfitrionas. El programa acabara en 2027 con el centenario del libro “El
Concepto de lo politico”.

Material y métodos

Se emplea un método de formacion colaborativa a través de la co-escritura y discusion de un libro colectivo apli-
cando el seminario aleman por medios online como Google Meet y Classroom. A todos los participantes se les
proporciond, para este primer ano de la Red, la obra “La Dictadura” y un conjunto de textos complementarios.
Cada jueves un autor, estudiante o profesor, envia su capftulo y el sabado siguiente es discutido por los demas
miembros del seminario, sin jerarquias preestablecidas: la Unica autoridad en la discusion es el conocimiento v la
humildad para asumir criticas vengan de donde vengan.

Resultados

Un Libro colectivo en edicion con |5 capitulos. Hemos tenido 25 encuentros semanales, incluyendo tres rondas
de discusion para cada capitulo, en la primera se ha presentado una version preliminar de cuatro péaginas por
capitulo, que llamamos “ensayo germinal” y, en la segunda y tercera ronda, la version que cada autor considera
definitiva, integrando los comentarios de sus colegas. Ademas de los anfitriones y estudiantes, al seminario se han
vinculado filbsofos de Estados Unidos, México, Colombia, Argentina y Espana como Gerardo Tripolone, José Luis
Villacahas, Jeronimo Molina Cano, Montserrat Herrero, Eric Rodriguez, Alberto Moreiras, Javier Franzé, Enrique
Serrano y Roberto Navarrete.

Palabras clave: Co-escritura, Filosofia, Aprendizaje online, Laboratorio de escritura online, Aprendizaje activo
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Elproceso de evaluacion en los cursos de formacidn del profesorado en la educacion
superior: un papel secundario a revisar

Jaime Prieto, Santiago Leguey, Sonsoles Leguey
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La formacion permanente del profesorado resulta fundamental para que los docentes puedan adaptarse a los
retos que plantea la educacion superior, tanto a dia de hoy como a futuro [1]. En lo que al proceso de evalua-
cion se refiere, para el docente resulta fundamental conocer diferentes estrategias, métodos e instrumentos de
evaluacion para poder adecuar su practica docente a los diferentes escenarios en los que puede desempehar su
docencia [2]. Dentro de la oferta formativa disponible para los docentes en la etapa de educacion superior des-
tacan los cursos ofrecidos a través de los centros de formacion permanente para el personal docente e investiga-
dor de las propias universidades. Asi, el objetivo del presente trabajo fue analizar qué papel juega el proceso de
evaluacion en los cursos de formacion del profesorado en el ambito de la educacion superior. Para ello se realizo
un estudio de los cursos ofrecidos por los centros de formacion del profesorado de las principales universidades
espaholas en materia de evaluacion.

Como muestra de estudio, se analizo la oferta formativa de las seis universidades pUblicas de la Comunidad
de Madrid. La investigacion se dividio en tres fases. En una primera fase, se recopil6 la oferta formativa para el
profesorado de cada una de las universidades, consuttando para ello sus Gltimos planes de formacion del perso-
nal docente e investigador (curso 2021-2022 en caso de estar ya publicada la oferta formativa completa; curso
2020-2021 en caso contrario). Esto comprendio un total de 322 cursos. Se cred una base de datos ad-hoc con la
informacion basica de cada curso. Se eliminaron los cursos duplicados, entendiendo como tal aquellos que eran
ofrecidos en varias convocatorias durante el aho. Asi, la oferta formativa finalmente analizada fue de 300 cursos.
En una segunda fase, se identificaron aquellos cursos centrados en el proceso de evaluacion. Se consideraron
asi los cursos que, tras la lectura de su titulo, permitian identificar de forma clara su orientacion al proceso de
evaluacion. Este proceso fue realizado independientemente por cada uno de los autores del trabajo, cotejandose
los resultados y resolviendo por acuerdo las dudas existentes tras un analisis mas detallado de cada curso. Esto
dio como resultado un total de |3 cursos, un 4,33% de la oferta formativa total. En una tercera fase, se procedio
a la categorizacion de estos cursos en base a toda la informacion disponible sobre cada uno de ellos, de cara a
identificar los principales elementos del proceso de evaluacion a los que se enfocaban. La categorizacion de cada
curso se baso en tres criterios. Por un lado, en base a su orientacion a cada uno de los momentos del proceso de
evaluacion: planificacion, disefio o ejecucion. Y por otro, en base al tipo de evaluacion vy al instrumento de evalua-
cion como elementos configuradores basicos de todo proceso de evaluacion. En funcion del tipo de evaluacion
se considero la clasificacion en funcion de su finalidad: diagnostica o inicial, formativa y continua, o sumativa. En
cuanto al instrumento de evaluacion, se registro el o los instrumentos y recursos de evaluacion expuestos en
cada curso. Este andlisis permitio construir una tabla de categorizacion y obtener los estadisticos descriptivos que
revelaron el protagonismo de cada categoria en la oferta formativa analizada.

En cuanto al momento del proceso de evaluacion, los resultados mostraron un mayor protagonismo de las fases
de disefo v ejecucion de la evaluacion (mas del 60% de los cursos estaban orientados a estas dos fases) frente a
la fase de planificacion (con apenas un 30% de los cursos analizados). En cuanto al tipo de evaluacion, se revel6 un
gran protagonismo de la evaluacion sumativa, con un 77% de los cursos enfocados a la exposicion de diferentes
instrumentos vy recursos que posibiliten medir con resultados fiables el producto del proceso de aprendizaje. En
cuanto a los instrumentos vy recursos, destacaron como principales las ribricas, las guias de evaluacion, los cues-
tionarios v las tareas de Moodle y la herramienta Kahoot. En términos generales, el andlisis realizado mostrd un
escaso protagonismo de los cursos sobre el proceso de evaluacion en los cursos de formacion del profesorado
en la educacion superior, un aspecto que debera ser revisado por las instituciones de cara a cubrir mejor las
necesidades formativas de su profesorado en materia de evaluacion como elemento vehicular del proceso de
ensehanza [3].
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¢Qué se esta investigando sobre evaluacidn en la educacion superior espaiola? Un
mapeado cientifico sobre sus areas de estudio

Jaime Prieto, Santiago Leguey, Eduardo Allende
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El mapeado cientffico (science mapping) permiterealizar andlisis detallados sobre la produccion cientifica en un
campo de investigacion determinado en base a diferentes indicadores bibliométricos [1]. El resultado de estos
analisis permite evaluar la produccion cientifica de los campos de investigacion de cara a identificar los temas de
estudio mas prominentes. En el contexto de congresos v jormadas de investigacion, los resultados de este tipo de
analisis permiten obtener informacion valiosa sobre la que construir discusiones criticas. Asl; el presente trabajo
tuvo como objetivo identificar las principales areas de estudio en el campo de la evaluacion en la educacion
superior en Espaha en la actualidad. Para ello, se realizd un mapeado cientifico exploratorio de las publicaciones
mas destacadas en este campo en base a un andlisis de co-ocurrencia de palabras clave (keywords); un método
de anélisis de la literatura que se ha demostrado eficiente a la hora de detectar los temas candentes en un campo
de investigacion determinado (evaluacion en la educacion superior), en un contexto determinado (Espaha) y a lo
largo de un periodo de tiempo determinado (Ultimos cinco ahos) [2].

El mapeado cientifico emplea las palabras clave que actian como descriptores de las publicaciones en las bases
de datos cientificas, como elemento para identificar los principales temas de investigacion y sus posibles relacio-
nes. Se consideraron como publicaciones de referencia los articulos de revistas cientificas con indice de impacto
JCR indexados en la base de datos Web of Science Core Collection, considerada como la base de datos biblio-
grafica de referencia a nivel internacional [3]. Debido a la predominancia del inglés en la difusion de los resultados
cientificos, se consideraron Unicamente términos de blsqueda en inglés. Los términos empleados fueron ‘assess-
ment’ (evaluacion) y ‘higher education’ (educacion superior), delimitando la blsqueda por su presencia en el titu-
lo de la publicacion. La bUsqueda inicial arrojo 1.191 publicaciones, que tras su refinado por tipo de publicacion
y fecha (articulo; 2017-2021) se redujo a 314 registros. A continuacion, se refind la blsqueda por pais ‘Espana’.
Esta categoria filtra los resultados de blsqueda por la afiliacion institucional de los autores vy es el método mas
extendido a la hora de realizar estudios bibliométricos por paises o regiones. Asf; el total de registros finalmente
analizado fue de 51. Los resultados de blsqueda fueron analizados mediante el software de mapeado cientifico
VOSviewer, realizandose un analisis de co-ocurrencia basado en un total de 239 palabras clave registradas. Se
establecio un mihimo de 3 ocurrencias para ser incluidas en el analisis, alcanzando la cifra final de 20 palabras
clave. Como resultado del andlisis se generd un mapa de co-ocurrencia de palabras clave que identifico 6 nodos
(clusters) diferenciados, cada uno de los cuales reflejo la relacion de co-ocurrencia entre diferentes palabras clave.

El analisis del mapa generado permitid observar diferentes areas de estudio en el campo de la evaluacion en la
educacion superior espanola, asi como su relacion entre ellas. Se identifica un nodo relativo a los tipos de evalua-
cion, que destaca la autoevaluacion, la evaluacion formativa y la co-evaluacion como los tipos de evaluacion con
mayor protagonismo en la investigacion. Un hallazgo interesante fue observar como la educacion fisica formaba
parte de la red de conexiones, lo que sugiere que un importante nimero de estos son acometidos en esta area.
Otro de los nodos del mapa destaca el papel de la motivacion y las percepciones de los estudiantes como ele-
mentos fundamentales en materia de evaluacion. El mapa también muestra un papel destacado en la investigacion
sobre el proceso de evaluacion en el ambito del aprendizaje electronico u online (e-learing). Es interesante ob-
servar como, a pesar de que el periodo de estudio comprende los (ltimos cinco ahos, la palabra clave ‘covid-19'
tiene un papel muy destacado, lo que subraya como los académicos e investigadores han respondido al reto que
la pandemia iniciada en 2020 ha supuesto para la educacion superior a través de la realizacion de trabajos de
investigacion. En definitiva, el presente trabajo permite observar el panorama actual en materia de investigacion
en el campo de la evaluacion en la educacion superior espahola, pudiendo ser de utilidad para investigadores e
instituciones a la hora de afrontar nuevos retos en materia de evaluacion.
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Consolidacion de una estrategia de evaluacion auténtica en cursos practicos de quimica

Andrés Garces, Luis Fernando Sanchez-Barba Merlo
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La evaluacion es una parte esencial del proceso de ensehanza-aprendizaje pues proporciona la informacion nece-
saria al docente para comprobar el cumplimiento de los objetivos inicialmente establecidos y tomar las decisiones
académicas oportunas al respecto [ I]. Su relevancia es aln mayor cuando el aprendizaje del alumno no se limita a
la dimension del saber, sino que ademas debe desarrollar ciertas habilidades y competencias en el ambito del ser
y el hacer. Este tipo de situaciones es el que se encuentra habitualmente en actividades formativas desarrolladas
en entornos alejados del aula convencional, como laboratorios, campos de practica o talleres. El caracter expe-
rimental del aprendizaje obliga a desarrollar instrumentos de evaluacion auténticos que requieran al estudiante
no solo disponer del conocimiento tedrico adecuado sino, también, las habilidades y actitudes necesarias para su
futuro desempeno profesional [2].

Este es el caso de una asignatura con una fuerte carga experimental como Quimica donde los conocimientos
deben ir acompainados de otras habilidades necesarias en su futuro laboral. Lamentablemente, la adquisicion de
este tipo de aptitudes ha sido historicamente descuidada por el profesorado, quien ha limitado su evaluacion a
la entrega por parte del alumno de una Memoria de Practicas donde se describian los experimentos realizados vy
se daba respuesta a algunas cuestiones teoricas relacionadas con estos.

En el presente trabajo se describe la estrategia de evaluacion auténtica disehada para la asignatura de Quimica
con el objetivo de cubrir estas deficiencias y lograr, ademas, incentivar el aprendizaje vy progreso del estudiante
en un entomo practico. El estudio se ha llevado a cabo en diferentes Grados de Ciencia e Ingenierfa en la Escuela
de Ciencias Experimentales y Tecnologia de la Universidad Rey Juan Carlos durante los Gltimos 10 ahos.

El procedimiento disefado se inicia con una evaluacion diagnostico anterior a la realizacion de los experimentos
donde se examinan los conocimientos previos del estudiante sobre el experimento a realizar. Se trata de una
prueba objetiva con un peso del 10% sobre la nota final que cuenta con distintas cuestiones de recuerdo y reco-
nocimiento basadas en el contenido de la practica a realizar.

Una vez comenzadas las sesiones practicas, los alumnos son evaluados en el laboratorio tanto sobre su conoci-
miento tedrico como en su desempeho practico. Para ello se utiliza una ribrica de evaluacion donde se incluyen
diferentes indicadores organizados en distintas dimensiones que valoran junto con su capacidad de calculo, ciertas
competencias clave, habitos de trabajo adecuados y el desarrollo correcto de las técnicas experimentales desa-
rrolladas. Cada indicador cuenta con una escala numérica de calificacion que permite valorar de manera sencilla
al profesor la actuacion del alumno. La ribrica se cumplimenta a lo largo de las diferentes sesiones practicas
programadas siguiendo un modelo de evaluacion continua que contemple la evolucion del alumno a lo largo de
todo el periodo. Esta evaluacion prolongada en el tiempo permite no solo obtener una valoracion mas apropiada
del estudiante sino también retroalimentar al alumno en su formacion. Dado el caracter practico de la actividad,
esta nota toma un peso importante (40%) en la calificacion final obtenida.

Tras finalizar las sesiones practicas los alumnos son nuevamente evaluados a través de dos pruebas indepen-
dientes. En la primera de ellas los estudiantes deben dar respuesta a una serie de cuestiones directamente rela-
cionadas con el trabajo experimental desarrollado. El objetivo de la prueba es comprobar la correcta ejecucion
del experimento mediante cuestiones que recaben informacion precisa del mismo como pueda ser la identidad
de una sustancia desconocida, la composicion de una mezcla problema o discutir sobre los cambios quimicos y
fisicos observados. La nota obtenida contribuye en un 20% sobre la calificacion final. La segunda prueba se centra
en evaluar el aprendizaje de cuestiones tebrico-practicas claves desarrolladas durante la practica mediante un
examen escrito cuya calificacion contribuye en el 30% restante a la nota final del alumno.

El analisis de los resultados obtenidos aplicando el sistema de evaluacion descrito confirma su validez para evaluar
la adquisicion de los objetivos establecidos para el curso practico. El modelo ha funcionado satisfactoriamente
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con distintos perfiles de alumnado confirmando la fiabilidad y robustez de las pruebas disefadas. Los instrumen-
tos empleados han sido de utilidad no solo para evaluar la adquisicion de conocimientos y competencias por
parte del alumno sino también para orientar y motivar su aprendizaje. La consolidacion del procedimiento reali-
zado durante una década demuestra su utilidad en otras asignaturas con elevada carga experimental, asi como su
conveniencia sobre otras estrategias evaluadoras historicamente desarrolladas en cursos practicos.
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Utilizacion de pruebas encadenadas como complemento y mejora del sistema de
evaluacion a través de la “Gamificacion”

Ainhoa Riquelme Aguado, Javier de Prado Escudero, Victoria Bonache Bezares
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

En los Gltimos ahos, potenciado por el plan Bolonia, la Universidad espaiola se ha visto envuelta en numerosos
y continuos cambios tanto en la estructura como en el contenido de la educacion impartida. Se han producido
cambios en las metodologias docentes, pasando de tener un sistema basado principalmente en lecciones ma-
gistrales a un sistema enfocado en el alumnado. Lo que ha hecho necesario incluir cambios en los sistemas de
evaluacion, que recojan v reflejen dichos cambios docentes.

El presente proyecto combina la ensehanza tradicional con las tecnologias informaticas (TIC) que proporciona la
Universidad Rey Juan Carlos, abriéndose a las posibilidades que ofrecen las tecnologias informaticas como forma
de aprendizaje y como sistema de evaluacion de los conocimientos adquiridos vy siguiendo, de esta manera, las
nuevas corrientes metodologicas en la ensehanza superior.

El estudio se ha llevado a cabo en la asignatura de Ciencia e Ingenieria de Materiales de primer curso del Grado
en Ingeniera Mecanica de la URJC.

La metodologia aplicada se basa en la teoria de la Gamificacion, la cual considera que, para conseguir mejorar
el rendimiento de los alumnos es importante aumentar su atencion e interés, e incluso la cooperacion/rivalidad.
El objetivo del trabajo es estudiar el impacto de la implantacion del método de Gamificacion en el sistema de
evaluacion, dilucidando si ayuda a reflejar de una mejor manera el esfuerzo realizado por cada estudiante en los
resuftados académicos, asi como su influencia en el rendimiento del alumnado universitario.

Para ello, se planteo la realizacion de 5 pruebas a lo largo del curso. Estas pruebas se realizaban de manera online.
El alumno tenfa 3 horas para poder resolver cada prueba v, para ello, era necesario utilizar los conceptos apren-
didos en las clases presenciales. La organizacion de las pruebas tenia estructura de Real Escape Game (REG), es
decir, una serie de pruebas encadenadas. La primera prueba era accesible a todos los alumnos, pero, para poder
acceder a las siguientes tenfan que haber superado las pruebas anteriores. Cada prueba superada suponia un
pequeho complemento a la calificacion del alumno, permitiéndose Unicamente un fallo. El grado de aceptacion
del alumnado se evalub mediante encuestas tipo test y de respuesta corta.

Los resultados de las encuestas reflejaron un aumento en el grado de satisfaccion que los estudiantes tienen de
la asignatura. El 94,4 % del alumnado considera que la implantacion de nuevos métodos docentes les ayuda a
comprender y aprovechar mejor las asignaturas. Asi mismo, el 94,4 % del alumnado considera que el método
empleado es muy interesante y motivador vy ha servido para aprender en mayor medida que con el método
tradicional ya que les ha servido para repasar la asignatura. De estos alumnos el 49 % realizo los ejercicios en
grupo, lo que les ayudo6 a estudiar y resolver dudas. Del 5 % de alumnos que no resultaron satisfechos, el 50
% no participd por falta de tiempo, Unicamente un 14 % piensa que hubiera aprendido lo mismo si no hubiese
participado en el juego, y solo un 7% confeso haber realizado el juego en grupo sin enterarse de nada. Por otro
lado, en torno al 65% del alumnado le gustara que esta metodologia se repitiera los siguientes cursos o incluso
se incluyera en otras asignaturas.

Esta mejoria puede deberse a una mejor consolidacion de los conceptos tebdricos/practicos necesarios para la
superacion de la asignatura y a una metodologia de ensehanza més atractiva para el estudiante. Actualmente se

estan realizando iniciativas similares en las asignaturas de ingenierfa.

Comparando los resultados académicos con los de cursos anteriores, cuando estaba vigente una metodologia
tradicional, se observa un incremento en el nimero de aprobados y notables.
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La mejora en el rendimiento de los estudiantes puede deberse a una mejor consolidacion de los conceptos
teodricos/practicos necesarios para la superacion de la asignatura y a una metodologia de ensehanza mas atractiva
para el estudiante, que refuerza la consolidacion de conocimientos explicados anteriormente.

Los resultados de este estudio son muy interesantes desde el punto de vista de la innovacion docente ya que las
técnicas aplicadas pueden ser utilizadas en la ensehanza de cualquiera asignatura cientifica o ingenieril en grados
no ingenieriles. Actualmente se estan poniendo en marcha iniciativas similares en las asignaturas de Materiales de
Construccion del Grado en Fundamentos de la Arquitectura y en Ciencia e Ingenieria de Materiales del Grado
en Ingeniena Aeroespacial en Vehiculos Aeroespaciales.

Palabras clave: pruebas encadenadas, gamificacion, evaluacion
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La incorporacion de herramientas de evaluacion por pares en el ambito de la
ingenieria en organizacidén industrial

Alberto Jiménez Sudrez, Xoan Xosé Fernandez Sanchez-Romate
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El proceso de evaluacion de una materia, por lo general, es un parametro critico que, en ocasiones, es muy dificil
de ajustar. En ese sentido, es muy importante establecer criterios lo méas ajustados posibles y que permitan ob-
tener una apreciacion realista, por parte del evaluador, de los conocimientos adquiridos por la persona a quien
se esta evaluando.

En ese sentido, existen multitud de herramientas de evaluacion, desde la elaboracion de rlbricas hasta la evalua-
cidbn numérica mediante preguntas tipo test. El problema, en muchos de esos casos, es que se pierde la percep-
cion real de los conocimientos adquiridos por parte de los alumnos, sobre todo cuando se trabaja con asignaturas
de alta aplicacion industrial en el que, muchas veces, no existe una Unica solucion correcta.

Por ese motivo, en este trabajo se pretende explorar la aportacion que supone el establecimiento de un método
de evaluacion por pares en una asignatura del ambito de la Ingenieria en Organizacion Industrial. En particular, el
método consiste en situar a los alumnos como los propios evaluadores del trabajo de otros companeros.

La principal ventaja de este método de evaluacion por pares es que permite desarrollar un pensamiento mas
critico por parte de los alumnos, al tener que evaluar si lo que valoran se ajusta a una serie de parametros que
se consideran necesarios o no. Por otro lado, dicho proceso de evaluacion les hace tomar parte activa de la
asignatura, al influir su percepcion en los resultados finales de la misma.

Logicamente, el proceso de evaluacion por pares necesita de un control externo por parte del profesor ya que,
en muchos casos, el alumno puede no tener la capacidad suficiente, por falta de conocimientos, para evaluar de
manera adecuada el trabajo correspondiente. En ese sentido, de manera simultanea al proceso de evaluacion por
pares se realiza una evaluacion por parte de los profesores implicados.

Este proceso de evaluacion por pares fue aplicado a la evaluacion de casos practicos grupales de la asignatura de
Tecnologias de Fabricacion, dentro del grado de Ingenieria en Organizacion Industrial. Se proveyd de una rlbrica
a los alumnos para orientarles en el proceso de evaluacion y se desarrolldé unos modelos de informe en los que
pudieran hacer los comentarios que fueran necesarios para justificar su nota final. Se observo que la nota media
final de los informes evaluados por los alumnos no difiri® de manera significativa (menos de 0,5 puntos sobre
10) de la nota media obtenida por parte de los profesores. A su vez, se encontro un alto grado de concordancia
entre las apreciaciones realizadas por los alumnos v las realizadas por los profesores, al identificar de manera
precisa y conjunta aquellos puntos mas criticos en cada uno de los trabajos evaluados.

Por lo tanto, el método de evaluacion por pares ha demostrado ser una alternativa viable a los métodos de eva-
luacion mas tradicionales, ya que demuestra que, con un adecuado control, permite desarrollar el espiritu critico
de los alumnos y ofrecer una vision mas global de la asignatura.

Palabras clave: Evaluacion, Peer-Review, Ingenierfa, Caso Practico
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Evaluacidn continua en la asignatura de Fisiologia Humana de 1° del Grado de
Fisioterapia y Doble Grado de Ciencias de la actividad Fisica y del Deporte a la vuelta
del confinamiento

M? Teresa Barrus-Ortiz, José Manuel Garcia-Martinez, Rosa M* Martin-Orozco
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

El curso 19-20, la pandemia cambi6 por completo la dindmica docente. El confinamiento nos obligd a dar clase,
realizar tutorfas y evaluar en remoto a través de Moodle, sumergiéndonos en una docencia a distancia a la que
no estdbamos acostumbrados. El curso 20-21 fue preparado identificando en la gufa docente un plan de contin-
gencia, en el que se indicaban las acciones que se deberfan tomar ante un nuevo confinamiento, explicando como
se impartinan las clases y se evaluaria.

Objetivo

Exponer la adaptacion de la evaluacion continua en la asignatura de Fisiologia Humana de 1° del Grado de Fisio-
terapia. Se utilizO un sistema de evaluacion sumativa, en parte automatizada usando la aplicacion de examenes
de la plataforma moddle y en parte presencial tradicional. Se usaron distintos tipos de actividades y distintas me-
todologlas para tener una variedad de pruebas de evaluacion que se ajustara al modelo de evaluacion continua.

Método

La asignatura de Fisiologia Humana tiene 9 ECTS; 6 de teora (2h/semana) y 3 de practicas (I,5h/sesion). Hay dos
grupos de teoria y 3 de practicas por cada uno.

Las pruebas de evaluacion de teoria ponderan un 75%:

- 8 pruebas de aula virtual de |0 preguntas de test cada una, en remoto usando la plataforma moddle, 15%.

- 3 parciales de 25 preguntas de test, | en remoto a través de aula virtual usando la plataforma moddle, 2 y 3
presenciales; 20% cada uno.

Las pruebas de evaluacion de practicas ponderan un 20%:

- Examenes de aula virtual con preguntas de verdadero/falso, test, problemas; entrega de informe y hoja Excel
con los resultados del grupo una semana después de terminar la actividad como tarea de aula virtual; examenes
presenciales de verdadero/ falso al final de cada una, 4%.

- 2 examenes de habilidades practicas, 15%. Antes de cada examen se realizd una sesion de repaso en la que los
alumnos pudieron recuperar los test de practicas suspendidos.

- Cumplimiento de normas en el laboratorio, 1%.

Participacion: 5%.

Resultados

El Grupo A estaba formado por 60 alumnos del Grado de Fisioterapia y 12 del Doble Grado FT y CAFYD, el
Grupo B por 67 alumnos de Grado.

En el grupo A: de los 60 alumnos de Grado, |7 tuvieron que reevaluar en la convocatoria extraordinaria de
junio vy 8 aprobaron; de los |2 alumnos de Doble Grado, 2 alumnos suspendieron en la convocatoria de mayo
y junio; el 83% de los alumnos aprobaron la asignatura. De los 67 alumnos del Grado pertenecientes al grupo B,
7 la dejaron a lo largo del curso la asignatura, 17 la suspendieron y |0 alumnos aprobaron en la convocatoria de
junio; el 84% de los alumnos aprobaron la asignatura.

De los 7 alumnos que repetian la asignatura, | no realizd ninguna prueba de evaluacion. De los 6 restantes, 5
aprobaron en junio.
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Discusion y conclusiones

Las actividades evaluables fueron disehadas para:

- Planificar el aprendizaje para ayudar a gestionar el tiempo de estudio: mediante pruebas de aula virtual realiza-
das al acabar cada bloque de temas de teorfa y al final de cada préactica para evaluar el aprovechamiento. Para
facilitar la tarea de correccion, parte de los examenes de test se realizaron a través de aula virtual con correccion
automatica. Las pruebas realizadas prepararon a los alumnos para realizar los examenes parciales que engloban
los conocimientos adquiridos.

- Evaluar el aprendizaje con el objetivo de que los alumnos comprendan, memoricen y relacionen los conceptos
de Fisiologia para superar la asignatura.

- Favorecer el trabajo en equipo v la responsabilidad individual: mediante el trabajo en parejas y en grupos de
5-6 personas, realizando informes de grupo, utilizando material para realizar experimentos en casa y poniendo en
comUn los resultados entre los miembros del grupo y de la clase entera.

Ademas, los alumnos dispusieron de documentos con un formato claro con las preguntas y explicaciones del pro-
tocolo a seguir en sesiones presenciales y en un ppt con audio. La entrega a través de aula virtual de resultados
e informes con espacio determinado para cada pregunta facilitd el proceso de recepcion vy elaboracion.

El porcentaje de alumnos que ha superado la asignatura indica que realizar actividades de evaluacion a lo largo
de todo el curso mejora el rendimiento académico en una asignatura de complejidad conceptual como es la
Fisiologia Humana. Este proceso continuo permite que nuestros alumnos conozcan si estan estudiando suficiente,
si comprenden la asignatura o no, corrigiendo estos aspectos mas rapidamente. Asi' mismo, las diferentes activi-
dades permiten desarrollar distintas capacidades y mantener la atencion en la asignatura.

Es un éxito que este sistema de evaluacion mantenga la atencion de alumnos repetidores, puesto que observa-
mos que no asisten a clase y no realizan tutorias ya que se centran en las nuevas asignaturas y descuidan las que
tienen suspensas de cursos anteriores.

Palabras clave: Evaluacion continua, Moddle, Fisiologia Humana, Grado en Fisioterapia y en Ciencias de la Acti-
vidad Fisica y el Deporte
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éPueden las técnicas de meditacion ayudar a mejorar los resultados de los
estudiantes universitarios en las pruebas de evaluacién?

Nuria Garcia Manzanares, Alan Smyth
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La atencion plena constituye basicamente una forma determinada de prestar atencion. Segln el Dr. Jon Ka-
bat-Zinn, una definicion operativa de mindfulness podria ser “la conciencia que aparece al prestar atencion deli-
beradamente, en el momento presente y sin juzgar, a como se despliega la experiencia momento a momento”,
y puede considerarse como una habilidad de la atencion que nos permite centrar la mente en el presente.

Saber situarse en el presente es fundamental para aprender a concentrarse en la actividad que se esta realizando
justo en ese momento, dejando de lado las distracciones y preocupaciones innecesarias.

El alumnado entrenado en mindfulness aprende y realiza su trabajo de manera eficaz, con atencion plena, situado
en el presente. Seglin Goleman (2013), la atencion concentrada mejora el aprendizaje. Por el contrario, los estu-
diantes inatentos (mindless), realizan las actividades académicas con el piloto automatico y la atencion en otros
pensamientos o emociones, con lo que su rendimiento disminuye.

Por un lado, hay numerosos estudios que relacionan altos niveles de ansiedad especifica del aula de idiomas y la
ansiedad ante las pruebas de evaluacion, lo que conlleva bajos resultados académicos (Horwitz et al, 1986; Ma-
cIntyre & Gardner, 1991; Young, 1991). Por otra parte, una personalidad mas neurotica si se ha correlacionado
tanto con niveles mas elevados de ansiedad en idiomas y examenes, asi como con resultados académicos mas
pobres (Baba Khouya, 2018; Dewaele, 2009; Dewaele & Maclntyre, 2019).

A su vez, niveles mayores de mindfulness entre el alumnado si' se ha demostrado que conlleven mayores niveles
de concentracion en el estudio v la realizacion de tareas, como pueden ser las pruebas de evaluacion y, por tanto,
mejores resultados académicos (Charoensukmongkol, 2019; Fallah, 2017).

Existe amplia literatura que ha investigado los elevados niveles de ansiedad que surgen al enfrentarse los estu-
diantes a una clase de idiomas, al igual que a la hora de enfrentarse a un examen (Horwitz, 2001, 2010). Se han
estudiado los factores que influyen en este tipo especifico de ansiedad y se han recomendado diferentes actua-
ciones, tales como la desensibilizacion o la relajacion, entre otros.

Distintos estudios (Galante et al,, 2018; Shapiro et al., 2008) han evidenciado que la practica de mindfulness en
estudiantes ayuda a:

I) reducir el estrés, la ansiedad, los sintomas de depresion, la reactividad, los problemas de conducta y la tenden-
cia a distraerse (tanto de estimulos internos como externos); 2) mejorar la concentracion, la atencion, la memoria
de trabajo, la capacidad de darse cuenta o ser consciente, la capacidad de manejar las emociones, el autocontrol,
la empatia y la comprension hacia los demas, la autoestima, el rendimiento académico v el sueho; 3) lograr una
mayor tranquilidad y relajacion; 4) desarrollar habilidades naturales de resolucion de conflictos.

Parece evidente que, si conseguimos que nuestros estudiantes estén mas tranquilos, mas centrados y conscientes,

el aprendizaje mejorara. De esta forma, se van a conseguir mejores resultados de aprendizaje, y vamos a ver que
el uso de estas practicas es posible en las aulas universitarias.
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La evaluacion continua como incentivo en el estudio y en la profundizacién del
conocimiento

Carolina Hernandez Rubio, Desiderio Romero Jordan, Alfredo Cabezas Ares
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

En esta comunicacion se valoran los resultados de la practica grupal realizada en la asignatura “Economia de la
Imposicion”, del tercer curso del G. en Economia en la Universidad Rey Juan Carlos, como actividad de evalua-
cion continua de la matenia.

Los profesores que impartian la asignatura en los distintos campus y grupos de la Facultad diseharon una actividad
comUn, que formaria parte de la evaluacion continua de la asignatura, y que perseguia un doble objetivo: pro-
fundizar en los conocimientos y competencias del alumnado, a la vez que atenuar el aislamiento que producia la
ensehanza hibrida que tuvo que realizarse en el primer cuatrimestre del pasado curso 20-21 por la excepcional
situacion derivada de la pandemia COVID- 19 que obligd al mantenimiento de distancias de seguridad en las aulas
y, en consecuencia, a limitar el nimero de alumnos que podian asistir a las clases de manera presencial.

Los docentes consideraron la conveniencia de formar grupos de trabajo con la finalidad de que tanto los alumnos
que podian acudir a clase presencialmente como los que tenfan que seguir la docencia a través de la aplicacion
Teams mantuvieran un contacto fluido y continuo a lo largo del cuatrimestre. Al ser una practica grupal, se pre-
tendia aliviar el aislamiento que genera un modelo de docencia en el que la interaccion entre docentes y alumnos
habia quedado reducida. Dicha practica consistio en el estudio y analisis de diferentes figuras impositivas y de su
valoracion en cuanto a los objetivos de eficiencia y equidad. De esta manera, se lograba implicar a los alumnos en
la preparacion de ciertos temas del programa con el proposito de que, desde el principio del curso, se pudiera
entender la importancia del contenido global de la asignatura.

La practica perseguia atraer la atencion de los alumnos en temas de fiscalidad y, al mismo tiempo, en el manejo de
herramientas TIC que facilitan la adquisicion de competencias tales como la blsqueda vy filtrado de informacion,
el anélisis de datos, la discusion con argumentos solidos sobre temas de fiscalidad y la comunicacion escrita, oral
y audiovisual. Se exigio, ademas de la entrega de un trabajo escrito, la grabacion de un video-blog como forma
de estimular a los estudiantes en su tarea y de agilizar sus presentaciones.

A medida que el profesor iba avanzando con el programa de la asignatura, los distintos grupos de trabajo presen-
taban en la clase en la que mejor encajara la figura impositiva estudiada el video-blog elaborado como extension
de la clase impartida por el docente. A continuacion, se abrifa una discusion acerca de los resultados y conclusio-
nes alcanzados.

De esta forma se consiguid un estudio mas profundo y de actualidad de las distintas figuras impositivas propias
de nuestro sistema tributario: IRPF, IS, IVA, IP, ITPAID y otros impuestos, para finalizar con un debate sobre
los impuestos establecidos, sus tendencias, las Ultimas reformas, una comparacion con las figuras impositivas de
economias de nuestro entormo, el fraude fiscal, los paraisos fiscales y otros temas de amplia polémica en las so-
ciedades actuales. Los resultados de la practica docente han sido esenciales en la transmision del conocimiento
y consideramos que también en la formacion de una responsabilidad fiscal colectiva que ayude a entender la
importancia de la evaluacion de las politicas pUblicas como elemento para corregir niveles de gasto excesivo, asi
como del reparto equitativo de dicha carga fiscal.

El calendario del ciclo presupuestario fue de gran ayuda en la practica propuesta. La fase de discusion y aproba-
cion del proyecto de Ley de Presupuestos para 2021 ha tenido una gran trascendencia: los presupuestos del ano
2018 se habian prorrogado durante tres ejercicios y el proyecto de presupuestos presentado para su aprobacion
implicaba una reforma fiscal de calado, con amplia resonancia que hacfa que el tema no fuera ajeno a nadie, vy
menos a estudiantes del G. en Economia.
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La encuesta realizada a los estudiantes al finalizar el cuatrimestre arrojo resuttados muy satisfactorios que han
animado a la continuidad vy al desarrollo del proyecto iniciado. En el presente curso 21-22 los profesores parti-
cipantes lo hemos puesto nuevamente en marcha, contando ya con la experiencia y bagaje del curso anterior,
lo que nos esta permitiendo el desarrollo del proyecto con una base méas consolidada y con nuevos profesores
incorporados en la actividad.

Palabras clave: evaluacion continua, economia de la imposicion, herramientas TIC, aula virtual, videoblog
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Discusion y critica de instrumentos de evaluacion en el entorno de una evaluacién
continua en el Espacio Europeo de Educacion Superior

M?® Dolores Alvarez Elipe
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El principal objetivo de la innovacion educativa es mejorar la calidad de la educacion para conseguir un aprendiza-
je mas significativo y una actitud positiva del estudiante. Ante la evidencia de que los problemas detectados en el
aprendizaje de los alumnos, tales como su rendimiento y sus resultados en el estudio, se mejoran mediante una
serie de estrategias y técnicas para impartir docencia, planteando nuevas formas de ensehanza que se basan en
el proceso de aprendizaje y no solo en el resultado final, se han desarrollado nuevas formas de evaluacion para
calificar este proceso, tal y como plantean diversos autores como Delgado, A. M., & Cuello, R. O., Gallardo, E.
G., & Montolio, D, Borge, R, Garcfa, J,, Oliver, R, & Salomon, L. o Salvador, C. C,, Villach, M. J. R, Saiz, R. M. M.,
& Llanos, M. N.

El principal problema si solo calificamos a los alumnos a través de examenes es que Unicamente se tienen en
cuenta contenidos, de los que a veces los alumnos no llegan a comprender los conceptos, ya que se centran
en aprenderse las lecciones de forma mecanica. Por otro lado, muchas veces no les gusta la asignatura y no se
sienten motivados. Todo esto nos dirige a un aprendizaje mal planteado.

Con el proposito de mejorar estos aspectos, las diferentes leyes de educacion han ido intentando cambiar es-
tos procesos de aprendizaje que solo se basan en una evaluacion final que valora Gnicamente la adquisicion de
contenidos por otros procesos que valoran las competencias adquiridas por el alumno a través de su trabajo
diario, dandoles mayor autonomia en su proceso de aprendizaje; y debiendo, por consiguiente, realizar cambios
en la forma de evaluacion. Se pretende crear actitudes positivas a la hora de aprender y de promover el trabajo
colaborativo.

En esta comunicacion se presenta una discusion v critica de diferentes herramientas de las que disponemos para
poder realizar una evaluacion continua, como son las ribricas, guias de evaluacion, dianas, portfolios... Todo ello
integrado en entornos digitales posibles gracias al uso de la Tecnologia y de las herramientas TIC, que han sido
fundamentalmente utilizadas para la docencia online y semipresencial, pero que, bien utilizadas, nos pueden ayu-
dar con nuestra labor docente en entornos totalmente presenciales.

Se contrapondran la ensefhanza relacionada con un aprendizaje asociativo, a base de examenes y memorizacion,
frente a otra ensehanza relacionada con un aprendizaje constructivista, basada en el descubrimiento guiado a
través de proyectos. Se compararan los métodos de evaluacion que concuerdan con una metodologia mas pasiva
0 mas activa, viendo sus ventajas y sus inconvenientes, asi como la manera de usarlos de forma conjunta sin tener
que renunciar a ciertos aspectos de la evaluacion.

Palabras clave: instrumentos de evaluacion continua, contenidos, conceptos, aprendizaje asociativo, aprendizaje
constructivista
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Evolucién histérica comparada de las pruebas de evaluacion formativas y sumativas
en las asignaturas de protocolos de comunicaciones del area de Ingenieria
Telematica en la ETSIT-URJC

Eva Maria Castro Barbero, José Centeno Gonzélez, Pedro de-Las-Heras-Quiros
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Se analizan los métodos de evaluacion utilizados en asignaturas de protocolos de comunicaciones y redes de
ordenadores que han impartido los autores. Gracias a la disponibilidad de datos de evaluacion historicos desde
hace mas de 20 ahos de las mismas competencias, en las mismas asignaturas impartidas por un mismo grupo
de profesores a estudiantes de grados distintos durante los mismos cursos académicos, se ha podido realizar un
analisis de variables como la influencia del tipo de estudiantado o el tipo de evaluacion manteniendo constante
el resto de variables.

Material y métodos

El aprendizaje en el campo de la ingeniena es mas efectivo si se realiza utilizando las mismas técnicas que utilizan
los profesionales en la practica de la profesion [1]. Por ello se recurrio al uso de entornos de emulacion (no
simulacion) vy virtualizacion de redes, que nos permitieron definir escenarios de red hiperrealistas para el estudio
practico de arquitecturas de red, tanto en las pruebas de evaluacion formativas como en las sumativas.

Las pruebas de evaluacion formativa se diseharon en las mas de |6 asignaturas diferentes analizadas en este
articulo de modo que los estudiantes tuviesen que realizar experimentos de analisis del comportamiento de la
red y configuracion de escenarios de red que, o bien se les proporcionaban, o bien tenfan que construir en un
entorno de emulacion v virtualizacion de redes utilizando software libre como NetGUI/Netkit [4], Mininet y Mi-
ninet WiFi. Las pruebas de evaluacion formativa se llevan a cabo usando adaptaciones de las metodologias PBL
[2] y Peer Instruction [3] en las que los alumnos se enfrentan a un escenario de red inicial en el que tienen que
realizar experimentos o cambios en la configuracion para resolver un problema que se plantea en el contexto del
escenario de red proporcionado. Los alumnos entregan para evaluar materiales como un conjunto de ficheros
de capturas de trafico de red que permiten evaluar si el problema planteado ha sido resuelto satisfactoriamente.

Tras detectar problemas de plagio en las pruebas de evaluacion formativa se rediseharon las mismas automati-
zando la creacion de diferentes escenarios de red iniciales para cada alumno, de forma que los resultados alcan-
zados por diferentes alumnos necesariamente tuvieran que ser distintos y por tanto dificimente plagiables, vy se
automatizod también la evaluacion de las capturas de las entregas.

Las pruebas de evaluacion sumativa por el contrario se realizaron de modo sincrono. Se considerd desde el
principio que era necesario también en estas pruebas de evaluacion utilizar el mismo entorno de practicas en el
laboratorio, en lugar de realizar la evaluacion con examen escrito en papel o en medio electronico. Estas pruebas
utilizan preguntas de tipo test que para ser respondidas requieren que el alumno realice una serie de experimen-
tos durante la prueba de evaluacion en el laboratorio, usando el mismo entorno de emulacion/virtualizacion de
red.

Si bien son muchas las experiencias que en el ambito de la ingeniena tienen en cuenta el uso de tests como
evaluacion formativa, incluso en el laboratorio [5], es menos frecuente encontrar trabajos que describan el uso
de tests en el laboratorio para realizar evaluacion sumativa.

A lo largo de los ahos se han acumulado varios bancos con cientos de preguntas que nos permitieron realizar du-
rante la pandemia de los cursos académicos 2019/20 y 2020/2 1 pruebas de evaluacion sumativa sincronas remotas
que no tuvieron un impacto en los resultados académicos comparados con convocatorias previas prepandemia.
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Resultados

El anlisis historico de los resultados de las pruebas de evaluacion formativa demuestran que este tipo de pruebas
mejora el aprendizaje del alumno.

La generacion de diferentes escenarios de red para cada alumno en las pruebas de evaluacion formativa dismi-
nuyeron los casos de plagio en las entregas al dificultar la comparticion de resultados, sin impedir la colaboracion
entre los alumnos durante la realizacion de las mismas.

La realizacion de pruebas de evaluacion sumativa a través del mismo entorno de practicas facilitd para el alumno
la realizacion de la prueba por realizarse en el mismo contexto que las pruebas de evaluacion formativas, y per-
mitid a los profesores evaluar competencias de modo mas riguroso que cuando se evaluaban preguntas teoricas
o ejercicios alejados del entorno préactico real.

Los resultados académicos de los alumnos antes de entrar en la universidad influyen de manera notable en los
resultados académicos, manteniendo constantes el resto de variables.

Universidades espanolas como las de Vigo, Alcala, Cantabria, Navarra, Castilla la Mancha y Zaragoza han utilizado
materiales didacticos disehados por este grupo de profesores. Esperamos replicar también el proceso de evalua-
cion descrito en este articulo, explorando aspectos como la evaluacion cruzada por pares interuniversitaria que
permitan eliminar el sesgo que conlleva la evaluacion realizada por los mismos profesores que han conducido el
proceso de aprendizaje de los alumnos evaluados.

Palabras clave: Evaluacion, Ingenieria Telematica, Entornos de emulacion/virtualizacion
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