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Prefacio

La motivacidn, etimoldgicamente hablando, es aquello que nos mueve a actuar. En el contexto educativo, podria-
mos decir que la motivacidn es aquello que nos mueve a querer aprender. En muchas ocasiones los docentes
comentamos entre nosotros y también con los propios estudiantes la falta de motivacion que se puede apreciar
en las aulas. Teniendo en cuenta que existe una motivacién intrinseca, que proviene de nosotros mismos y una
motivacion extrinseca, generada por las situaciones que se producen en nuestro entorno, el reto es conseguir
aumentar el grado de motivacién de profesorado y estudiantado.

Para contribuir a alcanzar este reto, el Centro de Innovacién Docente y Educacién Digital (CIED) de la Universi-
dad Rey Juan Carlos promueve acciones encaminadas a suscitar interés y generar curiosidad. Se trata de conse-
guir contextos educativos positivos y coherentes con la realidad de las aulas de 2022 v, para ello, organiza las IX
Jornadas de Innovacidon Docente (JID) de la Universidad Rey Juan Carlos.

Estas tienen como objetivo compartir experiencias de los docentes con el fin de fomentar la motivacién v la inte-
raccién en la ensefianza universitaria. Las Jornadas de Innovacion Docente se enmarcan dentro de la IV Semana
de la Innovacidn Docente (SID) que tiene lugar entre los dias 2| y 24 de noviembre de 2022. La SID comienza
el lunes 21 con el IV Encuentro de Innovacién Educativa para Coordinadores y Coordinadoras de Grado URJC,
en el que, como novedad, participan también los delegados y delegadas de titulaciones, como representantes
de los estudiantes.  El martes 22 se celebra el | Encuentro de Grupos de Innovacién Docente de la URJC cuyo
objetivo es generar sinergias entre los docentes innovadores de nuestra universidad. . Las tardes de estos dos
dias se completan con cuatro Talleres de Innovacidon Educativa: Crea un podcast para tu asignatura, Wooclap
como herramienta de dinamizacion, Creacion de contenidos interactivos para la dinamizacion del aula: iniciacion
a Genially y Gamificacién: una metodologia para motivar estudiantes y dinamizar aulas.

Durante las I)X Jornadas de Innovacion Docente los docentes de la universidad presentan comunicaciones, las
cuales han sido revisadas por pares ciegos gracias a un amplio comité cientifico multidisciplinar. De un total de 94
comunicaciones, han sido escogidas 69 buenas prdcticas diddcticas que se desarrollaron en la URJC durante el
curso 2021-22 vy que contribuyeron a la mejora de la docencia. Estas comunicaciones se organizan en las siguien-
tes dreas fundamentales:

. Ciencias de la Salud con un total 9 comunicaciones aceptadas.
. Artes y Humanidades con un total de 8 comunicaciones aceptadas.
. Ciencias, Ingenierfa y Arquitectura, dividida en:
o Ciencias, Arquitectura e Ingenierfas con un total de |5 comunicaciones aceptadas.
o Ingenierfa Informdtica y de Telecomunicaciones con un total de 9 comunicaciones aceptadas.
. Ciencias Sociales vy Jurfdicas, dividida en:
o Ciencias de la Educacién con un total de 8 comunicaciones aceptadas.
o Ciencias Juridicas y Sociales con un total de |5 comunicaciones aceptadas.
o Comunicacién con un total de 5 comunicaciones aceptadas.

Las comunicaciones sobre prdcticas docentes aceptadas suponen un éxito de participacion, aceptacion, al mismo
tiempo que aportan un gran valor para aquellos compafieros y compafieras que estdn interesados en la temdtica.

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



Libro de Abstracts

IV Semana de la Innovacion Docente

Como motivar al estudiante en titulaciones semipresenciales
Modera: Oriol Borrds Gené - Coordinador Académico del Programa en Tecnologias Educativas del CIED

David Garcia Martin @davidsonsekinfo
— Profesor, Universidad Rey Juan Carlos

Luisa Eugenia Reyes Recio @luisaereyes
— Profesora, Universidad Rey Juan Carlos

Francisco Javier Hoyuelos Alvaro @JavierHoyuelos

— Profesor y Director del Instituto de formacion e innovacién educativa, Universidad de Burgos

Presentacion de la mesa

Las titulaciones semipresenciales forman parte de la oferta de un gran nimero de universidades y requieren de
un disefio cuidado de sus asignaturas para tener en cuenta los perfiles de sus estudiantes y permitirles seguir el
grado o master, con el mismo nivel de calidad y exigencia que con formatos presenciales.

En esta mesa se ha invitado a profesores y profesores de la Universidad Rey Juan Carlos y la Universidad de
Burgos con amplia experiencia en este tipo de titulaciones.

Preguntas
Las preguntas se han dividido en tres bloques:

Primer bloque:

*  ;Cémo valoras el nivel de motivacién de vuestro alumnado en titulaciones semipresenciales?
e ;Supone un reto motivar a vuestro estudiantado?

*  ;Habéis observado algin cambio tras la pandemia?

Segundo bloque:
* ;En qué medida pensdis que la motivacién por el aprendizaje depende del estudiante o del profesorado?
* Enla parte correspondiente al profesorado es interesante proponer estrategias que ayuden a favorecer

la interaccién y la dinamizacidn en el aula. En este sentido, ;qué aspectos considerdis clave para dinamizar
vuestra aula con las peculiaridades del formato semipresencial?

Tercer bloque:

* De manera especffica, jqué estrategias ponéis en marcha para favorecer la dinamizacion en el aula semi-
presencial?

* ;Qué aspectos positivos y negativos encontrdis?



La interaccién y dinamizacién en un aula presencial

Modera: José Luis Lépez Bastias — Coordinador Académico del Programa de Desarrollo Pedagdgico del
CIED

Rebeca Martin Nieto

— Profesora de la Facultad de Ciencias de la Comunicacién de la URJC

Lorena Rodriguez Calzada
— Profesora de la Facultad de Ciencias Juridicas y Sociales de la URJC

Francisco Molina Rueda
— Profesor de la Facultad de Ciencias de la Salud de la URJC

Ruth Pinedo Gonzdlez

— Profesora de la Universidad de Valladolid

Presentacion de la mesa

Esta mesa redonda pretende generar un espacio compartido de reflexién en lo concerniente a la dinamizacion
del aula presencial, con el objetivo de incrementar la motivacién e implicacion de nuestro alumnado. Para ello, se
cuenta con la experiencia de profesorado universitario innovador, perteneciente a diversas ramas de conocimien-
to, tanto de la Universidad Rey Juan Carlos como de la Universidad de Valladolid.

Preguntas

Primer bloque:

e ;,Como consideras que es el nivel de motivacién de vuestro alumnado en titulaciones presenciales?
;Supone un reto motivar a vuestro estudiantado?

Segundo bloque:

* ,En qué medida pensdis que la motivacion por el aprendizaje depende del estudiante o del profesorado?
En la parte correspondiente al profesorado es interesante proponer estrategias que ayuden a favorecer
la interaccién vy la dinamizacién en el aula. En este sentido, ;Qué aspectos considerdis clave para dinamizar
vuestra aula?

Tercer bloque:

*  De manera especffica, ;Qué estrategias ponéis en marcha para favorecer la dinamizacion en el aula pre-
sencial? ;Qué aspectos positivos y negativos encontrdis?
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¢Qué nos motiva para aprender en el aula?

Modera: Sebastidn Andrés Mayorquin Posadas— Subdelegado de la Escuela Técnica Superior de Ingenieria de
Telecomunicaciones de la URJC

Alejandro Asensio Pérez

— Delegado de la Escuela Técnica Superior de Ingenierfa Informética de la URJC

Alba Calzado Garcia

— Delegada de la Facuttad de Ciencias de la Comunicacién de la URJC

Jorge Garcia Castanedo

— Representante de la Facuftad de Ciencias Juridicas y Sociales de la URJC

Kevin Herndndez de Jesus
—Delegado de la Facultad de Ciencias de la Salud de la URJC

Oscar Regina Costilla-Legaz

—Delegado de la Escuela Superior de Ciencias Experimentales y Tecnologia de la URJC
Presentacion de la mesa

Los receptores directos de las acciones que los docentes llevamos a cabo en nuestro dfa son los y las estudiantes.
En innovacidn, se suele decir que deben ser los protagonistas de su propio aprendizaje v, por ello, queremos en
las JID también lo sean. En esta mesa de debate, formada por un representante de cada Escuela y Facultad de la
Universidad Rey Juan Carlos, se plantean tres bloques de preguntas, propuestas por ellos mismos:

Preguntas

*  Como alumnos, ;qué cosas os han incentivado mds a participar/interesaros por la vida universitaria?

» ;Cudl considerdis una mejor opcién: incentivar a los alumnos mediante retos que los hagan interesarse por la
asignatura o facilitar la ensefianza para que el alumno pueda investigar por su cuenta?

*  ;Qué creéis que debe fomentar un profesor para que los estudiantes mantengan el interés y/o atencién por
la asignatura? (Cercanfa con el alumnado, profundizar en aspectos prdcticos...)

1
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Natalia Esteban Sanchez
Gema Alcolea Diaz
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Daniel Becerra Jiménez
Jorge Berenguer Ubeda
Gonzalo Berrueco Garcia
Oriol Borrds Gené

Sara Clemente Sédnchez
Liselotte Estefania Cuevas Garcla
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* Irene Ros Martin

* lrene Rey Martinez

* Silvia Rosado Martin

*  Ruth Sdnchez Martin

*  Manuel Sdnchez Moreno

* Algjandra Sudrez Martialay

* Roberto Valero Llorente
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* Julia Cuesta del Hoyo

*  Marfa Frutos Arroyo
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Comité cientifico
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*  Cristina Victoria Herranz Lldcer
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+  Radl Alvarez Gémez
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* CarlosTejeda Garcia

* Raquel Sardd Sdnchez
Area de Ciencias de la Salud

*  Esther Castillo Gomez

*  Francisco Molina Rueda

*  MariaVictoria Fuentes Fuentes
* Francisco Ros Bernal

¢ Francisco Mercado Romero

Ciencias de la Comunicacion

e Juan Romero Luis

* José Luis Rubio Tamayo

* Jennifer Garcia Carrizo

* Sergio Gutiérrez Manjén

*  Mara Angeles Blanco Ruiz

e Juan Martin Quevedo

Ciencias de la Educacion

* Rosa Maria Espada Chavarrfa
* Rayco Hautacuperche Gonzdlez Montesino
* Silvia Saavedra Rodriguez

* José David Carnicero Pérez
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e laura Sédnchez Carrasco ¢ Nuria Pulido GonZélez
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* Herndn Santos Expdsito
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* Marfa Cerezo Magafa * Inmaculada Mora Jiménez
* Eduardo del Arco Ferndndez *  Gustavo Marrero
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9:30 Inauguracion

10:00
10:00 Ponencia inaugural «La motivacién en el aulay

[1:00

| 1:30 Presentacion de Comunicaciones
[2:00

[3:00

[5:30 Mesa: «Como motivar al estudiante en titulaciones semipresencialesy
16:00

[6:30 Presentacion de Comunicaciones
[ 7:00

[8:00
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24 Nov 2022

9:30 Ponencia «La motivacion en el aula desde el punto de vista de la neuroeducaciony
10:00

|0:30 Mesa redonda: «La interaccion y dinamizacion en un aula presencialy
['1:00

[2:00

[ 2:30 Presentacion de Comunicaciones

13:00

[4:00

15:30 Mesa redonda de estudiantes: «;Qué nos motiva para aprender en el aula?»
16:00

| 6:30 Presentacion de las conclusiones de los encuentros de Coordinadores/as de Grado y
17:00  de los Grupos de Innovacion Docente

|7:30 Acto de Entrega de Premio Profesores Innovadores 2022, Reconocimiento a «Docentes
18:00  Excelentesy» del Programa DOCENTIA y Clausura de las JID/SID
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— Director del CIED, Universidad Rey Juan Carlos

Natalia Esteban Sdnchez
— Jefa del Servicio del CIED, Universidad Rey Juan Carlos

10:00 - 11:00 Ponencia inaugural. La motivacion en el aula

Modera: César Caceres Taladriz - Director Académico del CIED

Pere Cornella Canals

— Profesor;, Universidad de Girona

11:00 - 11:30 Descanso
I1:30 - 13:30 Presentacion de Comunicaciones

Moderan: M* Carmen Gertrudis Casado, José Luis Rodriguez Sdnchez, Antonio Huertas Morales

13:30 - 15:30 Descanso
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15:30 - 16:30 Mesa. Como motivar al estudiante en titulaciones semipresenciales

Modera: Oriol Borrds Gené - Coordinador Académico del Programa en Tecnologfas Educativas del CIED

David Garcfa Martin
— Profesor, Universidad Rey Juan Carlos

Luisa Eugenia Reyes Recio
— Profesora, Universidad Rey Juan Carlos

Francisco Javier Hoyuelos Alvaro

— Profesor y Director del Instituto de formacion e innovacién educativa, Universidad de Burgos

16:30 - 18:30 Presentacion de Comunicaciones

Moderan: Cristina Soguero Ruiz,Vicente Alemany Sdnchez-Moscoso
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24 Nov 2022

09:30 - 10:30 Ponencia. La motivacion en el aula desde el punto de vista de la neuroeducacién
Modera: Irene Ros Martin - Coordinadora Académica del Programa de Innovacién Docente del CIED

Raquel Garrido Abia

— Profesora, Universidad Rey Juan Carlos

10:30 - 12:00 Mesa redonda. La interaccion y dinamizacion en un aula presencial

Modera: José Luis Lépez Bastias - Coordinador Académico del Programa de Desarrollo Pedagdgico del CIED

Rebeca Martin Nieto
— Profesora, Universidad Rey Juan Carlos

Lorena Rodriguez Calzada
— Profesora, Universidad Rey Juan Carlos

Francisco Molina Rueda
— Profesor, Universidad Rey Juan Carlos

Ruth Pinedo Gonzdlez

— Profesora, Universidad de Valladolid

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

Moderan: Francisco Gédmez Esquer, Beatriz Gonzélez Jiménez

14:00 - 15:30 Descanso

15:30 - 16:30 Mesa redonda de estudiantes. ;Qué nos motiva para aprender en el aula?

Modera: Sebastidn Mayorquin Posadas - Subdelegado de la Escuela Técnica Superior de Ingenierfa de Teleco-
municaciones, Universidad Rey Juan Carlos
Alejandro Asensio Pérez

— Delegado de la Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica, Universidad Rey Juan Carlos

Alba Calzado Garcia

— Delegada de la Facultad de Ciencias de la Comunicacién, Universidad Rey Juan Carlos

Jorge Garcia Castanedo
— Representante de la Facultad de Ciencias Juridicas y Sociales, Universidad Rey Juan Carlos
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Kevin Herndndez de Jesus

— Delegado de la Facultad de Ciencias de la Salud, Universidad Rey Juan Carlos

Oscar Regina Costilla-Legaz

— Delegado de la Escuela Superior de Ciencias Experimentales y Tecnologfa, Universidad Rey Juan Carlos

16:30 -17:30 Presentacién de las conclusiones de los encuentros de Coordinadores/as de Grado y de los
Grupos de Innovacion Docente

Oriol Borrds Gené

— Coordinador Académico del Programa de Tecnologfas Educativas del CIED

lrene Ros Martin

— Coordinadora Académica del Programa de Innovacion Docente del CIED

José Luis Lépez Bastias

— Coordinador Académico del Programa de Desarrollo Pedagdgico del CIED

17:30 - 18:30 Acto de Entrega de Premio Profesores Innovadores 2022, Reconocimiento a «Docentes
Excelentesy» del Programa DOCENTIA y Clausura de las JID/SID

Javier Ramos Lépez

— Rector de la Universidad Rey Juan Carlos

Alberto Sdnchez Campos

— Vicerrector de Transformacién y Educacién Digital, Universidad Rey Juan Carlos

Antonio Julio Lépez Galisteo

— Vicerrector de Formacion del Profesorado e Innovacion Docente, Universidad Rey Juan Carlos

César Céceres Taladriz
— Director del CIED, Universidad Rey Juan Carlos

Mdnica Ledn Garcia

— Fundacion Universitas XXI|

Arturo Aguilera Ferndndez
— Telefdénica de Espafa

21



Campus de Mostoles

Aulario lll

Aula Magna 203

Aulario lll

22



Ciencias de la Salud



Yincana sobre alteraciones del movimiento: una experiencia de innovacién docente
aplicada en el grado de fisioterapia

Francisco Molina-Rueda, Isabel M* Alguacil-Diego, Roberto Cano-de-la-Cuerda, Alicia Cuesta-Gémez,
Pilar Ferndndez-Gonzdlez, Javier Gueita-Rodriguez, Juan Carlos Miangolarra-Page, Domingo Palacios-
Cefia, Maria Carratald-Tejada
MOVEDUCA, Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La educacién en Ciencias de la Salud tiene el propdsito de integrar el conocimiento tedrico con el conocimiento
practico en escenarios similares a la vida real, de manera que, los estudiantes consigan desarrollar habilidades de
resolucion de problemas.

La gamificacién se ha empleado de forma amplia en la ensefianza de los grados de ciencias de la salud. Dentro de
esta, es frecuente encontrar en la literatura experiencias como el escape room y las yincanas, principalmente en
la ensefianza de la enfermerfa, siendo mds limitados los estudios sobre gamificacion en el resto de las titulaciones.
En el grado de fisioterapia, las experiencias de innovacion docente se centran en su mayoria en la simulacién de
entornos clinicos.

Objetivo

Reproducir una situacién clinica real mediante gamificacion que permita a los estudiantes poner en préctica
estrategias de comunicacidn, creatividad, liderazgo, trabajo en equipo y razonamiento clinico; competencias fun-
damentales y necesarias para ejercer una profesién sanitaria.

Métodos

La actividad propuesta, que no estaba incluida en el plan de estudios del grado en fisioterapia, se ofertd como
formacion complementaria v transversal de tipo optativo con limite de inscripcion (15 plazas). La metodologfa de
ensefianza que se empled fue el estudio de casos.

El protocolo de la intervencién fue aprobado por el Comité de Ftica de la URJC, con niimero de registro interno:
17062022 16622.

Las herramientas, materiales y recursos empleados fueron: materiales (informes clinicos, material clinico), herramien-
tas (Microsoft Forms® y Aula Virtual), recursos (blsqueda electrénica en bases de datos, lecturas recomendadas y
material audiovisual de TV URJC online). Se utilizaron cinco aulas prdcticas del campus de Alcorcén ubicadas en dos
edificios distintos.

Los profesores disefiaron un caso sobre una persona cuyo cuadro clinico evolucionaba desde la edad infantil hasta la
edad adulta. La historia del paciente transitaba a lo largo de cuatro estaciones ubicadas en distintas aulas del Campus
de Alcorcén: estacidn | (infantil), estacidn 2 (juventud), estacion 3 (edad adulta) y estacion 4 (adulto mayor). En cada
estacién, los participantes tuvieron que resolver una serie de preguntas relacionadas con la estacion en cuestion y
acertar la pista que los llevd a la siguiente estacién. En caso de errar, los estudiantes tuvieron una penalizacion de
tiempo durante el cual realizaron una actividad fisica. El grupo ganador tuvo que resolver el caso a través de todas
las estaciones vy llegar a la meta fisica lo antes posible.

La evaluacién de la actividad se realizé a través de un cuestionario realizado en Microsoft Forms® (medio escrito,
técnica autoevaluacion de la actividad e instrumento escala numérica). Se realizaron 10 preguntas tipo Likert. Ade-
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mas, el cuestionario se complementd con una cuestion abierta que preguntaba a los participantes sobre experiencia
vivida en la actividad (andlisis cualitativo). Los asistentes tenfan que calificar las preguntas entre | (totalmente en
desacuerdo) y 5 (totalmente de acuerdo). Este cuestionario de evaluacion se basd en estudios previos.

Resultados

En la actividad se inscribieron |0 estudiantes del grado de fisioterapia (entre 20 y 22 afios, 8 mujeres y 2 hombres,
9 de cuarto del grado en fisioterapia y | de tercero del grado en fisioterapia). Los estudiantes inscritos fueron
citados el dia 5 de mayo a las 17 horas.

Los estudiantes se organizaron en tres grupos, uno de cuatro personas y dos de tres. Todos los grupos finaliza-
ron la actividad. En cada grupo se registraron entre | o 2 errores por estacién, de manera, que todos fueron
penalizados en algin momento. El grupo ganador tardé 40 minutos en resolver el caso clinico. Los participantes
calificando todos ftems con las siguientes puntuaciones:

- Actividad bien organizada: 5

- Metodologia docente atractiva: 5

- Profesorado motivado: 5

- Contenidos interesantes: 5

- Espacios-instalaciones adecuadas: 5

- Tiempos bien distribuidos: 4,9

- Explicaciones sencillas: 5

- Conocimiento adquirido relevante: 5

- Actividad divertida e innovadora: 5

- Actividad Util desde el punto de vista formativo: 5

- Satisfaccién general: 5

Respecto la cuestidn abierta, se identificaron dos categorfas temadticas principales:

-Valoracién de interconexién entre docente y alumno. Un participante comentd que, “es una actividad divertida
en la que te relacionas con tus compafieros y con tus profesores”.

-Valoracién de la diversion y utilidad de la actividad. Muchos de los estudiantes manifestaron la diversién y utilidad
de la actividad realizada:

0 "Me ha gustado mucho la actividad ya que a la vez que aprendias y refrescabas conocimientos, [...], repetiria
sin duda”

o "“Fue muy divertido y util, [...] jme gustd mucho! Gracias por organizar actividades que nos hagan aprender a
la par que nos lo pasamos bien”

Conclusiones

Este estudio muestra una experiencia de innovacién docente basada en una yincana sobre alteraciones del
movimiento que ha generado satisfaccion, diversion y sensacion de utilidad entre los estudiantes del grado de
fisioterapia. Estas experiencias deben repetirse de forma mds frecuente, con mds estudiantes y con instrumentos

de evaluacién més rigurosos.

Palabras clave: Ensefianza superior, Educacion sanitaria., Innovacion educativa, Juegos educativos,, Fisioterapia
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Traslacion de un laboratorio de investigacion sobre analisis del movimiento al aula
docente

Francisco Molina-Rueda', Maria Carratald-Tejada', Alicia Cuesta-Gdémez',Victor Navarro-Ldpez, Diego
Ferndndez-Vdzquez
'MOVEDUCA, Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La actividad Traslacion de un laboratorio de investigacion sobre andlisis del movimiento al aula docente se realiza
para fisioterapeutas y terapeutas ocupacionales que cursan un master universitario que les dota de competencias
investigadoras. Por tanto, tiene un enfoque interdisciplinar y principalmente dirigido a la aplicacion de la prdctica
clinica a través del método cientffico.

El laboratorio de andlisis del movimiento, biomecénica, ergonomia y control motor (LAMBECOM) de la Univer-
sidad Rey Juan Carlos es un espacio que dispone de tecnologia para evaluar el movimiento humano v la postura.
En concreto, cuenta con un sistema Vicon Motion System®, que consiste en 8 cdmaras infrarrojas de captura del
movimiento, 3 plataformas de fuerza, un equipo de electomiografia de superficie y dos cdmaras de video. El andlisis
de la postura se realiza con el sistema de posturografia Smart Equitest System® (Neurocom), prueba de referencia
para evaluar el equilibrio.

El objetivo de la actividad fue mostrar a titulados de fisioterapia y terapia ocupacional, que cursan un master oficial
universitario, un drea de actuacion, de investigacion y de trabajo, poco conocida por ellos, lejana seglin su percepcion
y poco accesible. Por tanto, el beneficio que se espera consiste en ampliar el horizonte de los profesionales mds alla
de los entornos clinicos habituales.

La accidn se realiza en el siguiente contexto: Master U. Neurocontrol Motor: Asignatura de Evaluacion Neuroldgica.
Facultad de Ciencias de la Salud. Universidad Rey Juan Carlos. Dirigido a fisioterapeutas y terapeutas ocupacionales.

Métodos

La actividad docente consistié en realizar una clase tedrica sobre contenidos relacionados con el andlisis del movimiento, los
trastornos en personas con patologfa neuroldgica v la interpretacion de las variables biomecdnicas. Ademas, se llevd a cabo un
seminario-taller en el que los estudiantes visitaban el laboratorio y realizaban pruebas reales con los equipos.

Para ello, se realizé una metodologia de ensefianza de clase magistral interactiva con videos sobre andlisis del movimiento
publicados en URJCTV y un seminario taller basado en el aprendizaje colaborativo.

La evaluacién de la actividad por parte de los estudiantes se realiza realizé con un cuestionario de Microsoft Forms®. Los
profesores encargados de la actividad realizaron un andlisis documental de la actividad y valoraron los resuttados con una
escala numérica y retroalimentacion con el propdsito de que la evaluacidn fuese formativa.

Resultados

Participaron 21 estudiantes que acudieron a la clase tedrica y al seminario taller en noviembre de 2021. La actividad
tuvo una duracion de 6 horas (2 horas de teorfa y 4 horas de prdctica, mas el contenido audiovisual publicado en TV
URJO).Tras la actividad presencial se les pregunté sobre la actividad mediante un cuestionario de Microsoft Forms®
que se difundié a través del Aula Virtual. Los resuttados obtenidos en los distintos ftems sobre los que se les preguntd
fueron (escala 0-5,0 poca satisfaccién — 5 mucha satisfaccion):

- Organizacién: 4,7 |

- Metodologfa docente: 4,52
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- Profesorado: 4,71

- Interés de los contenidos: 4,48

- Espacios e instalaciones: 4,86

- Distribucion de tiempos: 4,14

- Claridad de las exposiciones: 4,57
- Conocimiento adquirido: 4,40

Ademds, se les planted dos preguntas sobre conocimientos, que debian responder de forma inmediata sin mirar los
recursos y medios disponibles. El 62% respondieron de forma correcta a la primera pregunta y el 80% a la segunda.

Conclusiones

Los resultados muestran que es posible introducir prdcticas en laboratorios especificos de investigacién para es-
tudiantes de médster universitario. Esta actividad puede promover el interés cientifico de los estudiantes de madster
y fomentar la inquietud investigadora y la adquisicién de competencias sobre el método cientifico. La inclusion
en el aula de acciones de investigacion requiere de mds tiempo v de contenidos tedricos que ayuden a facilitar la

compresion de los contenidos précticos.

Palabras clave: Investigacion, Docencia, Biomecanica, Traslacion.
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Adquiriendo la regulacién emocional en estudiantes universitarios: una competencia
pendiente en el grado de Odontologia

Lorena Gutiérrez Hermoso, Patricia Catald Mesén, Carmen Ecija Gallardo, Octavio Luque Reca, Rosa
Martinez Piédrola, Nuria Mdximo Bocanegra, Cecilia Pefiacoba Puente
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

El proceso de formacion de un estudiante universitario ha de ir enfocada a la adquisicion de competencias nece-
sarias para el desempefio de su préctica profesional. En el contexto sanitario, el empleo de habilidades emocio-
nales resulta primordial para establecer una relacidn terapéutica adecuada con el paciente, que permita ademas
alcanzar los objetivos establecidos. Es, por tanto, el conjunto de competencias englobadas en la inteligencia emo-
cional las que refuerzan la relacién sanitario-paciente.

Dentro de las disciplinas sanitarias, los estudios previos sefialan la Odontologfa como la rama mds castigada por el
estrés debido a la exigencia y a la integracion de una responsabilidad extrema en el trato con pacientes durante
los afios de formacidn. Asi mismo, se ha puesto de manifiesto la prevalencia de los altos niveles de ansiedad y
depresidn vy su efecto en la salud fisica y mental en estudiantes de carrera.

Tomando como punto de referencia estos hallazgos, el presente trabajo pretende valorar las habilidades emo-
cionales de estudiantes de primer afio de Odontologfa, considerando previamente las reflexiones personales
realizadas sobre el significado que tiene para ellos mismos ser sanitario, asi como las funciones que consideran
que deben cumplir y de qué manera puede beneficiarles los conocimientos aportados por la Psicologia en su
labor como futuros odontdlogos/as. En base a los resultados obtenidos, se plantea el disefio de varias activida-
des enfocadas al trabajo de habilidades emocionales contempladas en la teorfa sobre inteligencia emocional de
Salovey y Mayer (1997).

Material y Métodos

Este estudio se desarrolla durante el primer cuatrimestre del presente curso académico con 4| estudiantes
matriculados en la asignatura de Psicologfa del primer afio del grado en Odontologfa, el cual se imparte en la
Facultad de Ciencias de la Salud del Campus de Alcorcdn (Universidad Rey Juan Carlos).

En primer lugar, los/as alumnos/as tuvieron que realizar una préctica obligatoria en la que se solicitaba una re-
flexion individualizada sobre el significado personal que le dotan a la labor del sanitario, cudles creen que son las
funciones que realizan estos profesionales y cémo creen que les puede ayudar la Psicologfa en un futuro para rea-
lizar su labor: Una vez que compartieron sus reflexiones con el resto del grupo, se les administré un autoinforme
dirigido a evaluar las habilidades emocionales centradas en la reparacion vy la claridad emocional. De acuerdo con
los resultados encontrados en esta primera fase, se disefiaron 4 sesiones de trabajo, dentro de las horas practicas
de la asignatura, que tenfan como objetivos 1) el trabajo en la identificacion de emociones, 2) el conocimiento
sobre la funcionalidad de las mismas y 3) el aprendizaje de estrategias para la regulacion de emociones en situa-
ciones simuladas dentro del entorno de un odontdlogo/a. En cada una de las sesiones tenfan que completar varias
tareas individuales incluidas en un diario emocional v, tras la finalizacién de las sesiones, se administré de nuevo
una evaluacién en la que valorasen la idoneidad de las dindmicas desarrolladas vy si les ha servido para mejorar
su autoconocimiento a nivel personal y académico. Adicionalmente, se volvid a administrar el autoinforme sobre
inteligencia emocional para constatar los cambios observados tras la cumplimentacidn de estas cuatro sesiones.

Resultados

Los resultados ponen de manifiesto que un 85% de los encuestados consideran que dedicarse a la sanidad es una
vocacion o un estilo de vida en el que se estd pory para el cuidado de las personas, y el 5% considera que el sanitario
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es el responsable para educar a la poblacidn sobre aspectos saludables. Respecto a las funciones que consideran que
cumplen los sanitarios se destaca la finalidad de mejorar la salud fisica y psicoldgica de las personas, la innovacion de
tratamientos adecuados en base a la evidencia cientffica y, por dltimo, la eliminacidn del estigma que se genera en torno
a la figura del odontdlogo/a. Para llevar a cabo estas funciones, consideran que la Psicologfa les ayudarfa a mostrar em-
patfa con sus pacientes, evitando sentirse abrumados por situaciones dificiles en la consulta. Los resultados preliminares
sefialan una adecuada inteligencia emocional (media= 2.04, desviacidn tipica= 0.58), asi como en claridad emocional
(m=3.05, DT=0.76) y en reparacion emocional (m=3.06, DT=0.62). En lo que se refiere a la posible variacion en in-
teligencia emocional a través de las sesiones, los datos se presentardn en las jornadas de innovacion docente debido a
que dichos datos se recabardn en las préximas semanas.

Implicaciones practicas en el aula

La educacién basada en las competencias emocionales es una estrategia innovadora que se sugiere como parte del
aprendizaje que acompaie al estudiante de Odontologfa durante su formacién. Por tanto, esta cuestién merece una
reflexion sobre su posible inclusion en el proyecto curricular de los futuros sanitarios y sobre las metodologfas mds

adecuadas para la promocién de estas competencias.

Palabras clave: Inteligencia emocional, Odontologfa, Estudiantes, Universidad, Educacion
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Casos clinicos en formato “breakout”: una propuesta de integracién de competencias
tedrico-practicas y dinamizacion en aula

Almudena Alameda Cuesta, Saray Blanco Abril, Inmaculada Corral Liria, Juan Antonio Rubio Gdmez,
Juan Francisco Veses Santiago
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Las experiencias de docencia en remoto durante la pandemia por Covid- 19 supusieron un reto considerable para el pro-
fesorado. Esto implicd el aprendizaje de nuevas metodologias docentes y el uso de recursos diversos que no eran utilizados
habitualmente en la docencia presencial. Estas estrategias docentes desarrolladas durante ese momento critico pueden ser
aplicadas de forma sencilla a la docencia presencial, favoreciendo la motivacién y participacion del estudiantado en el aula.

La asignatura transversal Enfermena Clinica I, de 2° curso del Grado en Enfermerta, presenta un volumen y una complejidad
de contenidos que genera una considerable presion sobre el estudiantado, haciendo que sus resuttados académicos sean
mejorables.Ademds, los espacios de docencia tedrica y prdctica tienden a estar muy diferenciados, lo que dificulta la aplicacion
de los contenidos tedricos y las habilidades instrumentales a situaciones de salud especfficas.

Esta asignatura utilizé durante el curso 2020-21 un modelo de Aprendizaje Inverso, para favorecer la dinamizacién de las
sesiones sincronas en remoto; esta metodologia fue valorada de forma muy posttiva por estudiantes y profesorado. Por ello,
para el curso 202 1-22 se planted un proyecto de innovacion docente basado en el aprendizaje inverso, que utilizaba la gamifi-
cacién como instrumento de dinamizacion (“Desarrollo de competencias clinicas en una asignatura del Grado en Enfermeria:
una propuesta basada en el aprendizaje inverso (Flipped Learning)"; lll Programa de propuestas de Innovacién Educativa de la
Facultad de Ciencias de la Salud, URJC). Los objetivos docentes fueron:

| Favorecer la integracién de conocimientos tedricos y clinicos para la planificacién de cuidados de enfermenta dirigidos a la
persona adulta.

2. Construir un entorno de aprendizaje cooperativo, que favoreciera el desarrollo del pensamiento creativo v la capacidad de
reflexion clinica.

3. Estimular la curiosidad del alumnado, asi como la autonomia y responsabilidad hacia su propio aprendizaje.

4. Disefiar un formato de evaluacién no memoristico, que valorara la capacidad de aplicacion clinica de los conocimientos
adquiridos.

5.Mejorar los resuttados académicos de la asignatura.

Este es el marco que encuadra la propuesta concreta que se describe en esta comunicacion.

Métodos

Durante el desarrollo de la asignatura se trabajaron un total de seis casos clinicos, correspondientes a los siguien-
tes temas:

- Caso . Alteraciones gastroduodenales: Ulcera péptica.

- Caso 2. Alteraciones de las vias biliares: litiasis biliar:

- Caso 3. Insuficiencia respiratoria aguda.

- Caso 4. Trastornos obstructivos: asma.

- Caso 5.Trastornos vasculares pulmonares: tromboembolismo pulmonar.

- Caso 6. Alteraciones cardiocirculatorias: valvulopatfa, insuficiencia cardfaca e hipertension arterial.

Para favorecer la motivacion del estudiantado, los casos se disefiaron siguiendo un formato “breakout”. Este for-

mato sigue un esquema de juego inmersivo, similar al de los “escape room”. La diferencia con estos se encuentra
en que, en lugar de salir de una habitacidn, el objetivo es abrir una caja cerrada. Las personas participantes tienen
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que resolver problemas, contestar preguntas... para obtener los cédigos que abren la caja. Con esa dindmica de
fondo, se construye una narrativa sencilla en la que encuadrar los retos que se quieren plantear al estudiantado.
Este serfa un ejemplo: “Completa las misiones contestando correctamente a cada una de las preguntas que te
vamos a plantear. Al finalizar cada misién, obtendrds uno de los ndmeros que componen el cédigo para firmar el
alta de enfermerfa. |Sélo si lo consigues Alberto podra volver a casa con las recomendaciones apropiadas para
su autocuidado!”.

Para la construccién de los casos clinicos se utilizd la herramienta de creacidén de contenido interactivo Genia-
lly®. Los casos se trabajaban en horario de seminarios practicos, durante dos horas, con el grupo de estudiantes
desdoblado en tres subgrupos de aproximadamente 27 personas. Previamente, el estudiantado revisaba los con-
tenidos tedricos que sustentaban el caso, que estaban disponibles en Aula Virtual con siete dias de antelacién (en
forma de video-pildoras y lecturas adicionales). Durante el seminario, en grupos de 3-4 personas, los estudiantes
resolvian el caso, que después se ponfa en comun con el resto de los grupos. El estudiantado debfa entregar la
resolucion del caso a través de una Tarea de Aula Virtual el mismo dia de su realizacién.

Resultados

De 80 estudiantes matriculados en la asignatura, 66 (82.5%) entregaron los seis casos clinicos, |2 (15%) entre-
garon cinco, y 2 (2.5%) entregaron dos casos o menos. En el cuestionario de satisfaccion que se administrd al
finalizar la asignatura (n=55, tasa de respuesta 68.8%), esta actividad fue el recurso docente considerado mds Util
por el estudiantado, obteniendo una valoracién de 4.48 (DE 0.64) en una escala Likert de | a 5. En las preguntas
abiertas de este cuestionario se destaca también la utilidad de las video-pildoras vy las actividades interactivas, asi
como el interés del profesorado en lograr la comprensidn mds que la memorizacion de conceptos.

Por ello, consideramos esta actividad con casos clinicos en formato “breakout” una herramienta interesante para
mejorar la motivacion del estudiantado y la integracion de competencias tedrico-practicas.

Palabras clave: Game Based Learning, Nursing Education, Student Motivation
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La divulgacion de la investigacion biomédica como motor de aprendizaje en fisiologia

Teresa Fernandez Agullo, M? Jests Alonso Gordo, Custodia Garcfa Jiménez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La adquisicidn de competencias generales que aparecen en las memorias verificadas y que hay que desarrollar
en las guias docentes se puede llevar a cabo a través de trabajos que realizan los estudiantes en grupo con la
tutorizacién de un profesor.

La docencia de la asignatura de Fisiologia Humana en el grado de medicina incluye, entre otras actividades, la
realizacién de trabajos académicamente guiados (TAG) relacionados con temas de actualidad y con una base
fisioldgica. En concreto, las competencias a potenciar con esta actividad, incluidas en la asignatura de Fisiologfia
son las siguientes: GOI.Capacidad de andlisis y sintesis; CG02. Capacidad de organizacion y planificacion CGO3.
Comunicacién oral y escrita; CGO6. Capacidad de gestidn de la informacion; CG08. Toma de decisiones; CGO9.
Trabajo en equipo; CG 5. Compromiso ético; CG 6. Aprendizaje auténomo; CG 1 8. Creatividad.

Para llevar a cabo esta actividad se cuenta con la supervisién de un tutor a lo largo del curso vy finaliza con la
presentacion de una memoria escrita y la exposicion y defensa oral del trabajo llevado a cabo. Con la situacién
de pandemia que hemos vivido, la defensa oral de esta actividad se adapté a un formato remoto y esto nos ha
hecho plantearnos la posibilidad de utilizar otras alternativas para evaluar las competencias relacionadas con la
exposicion y defensa y adquiridas mediante los TAG en la asignatura.

La innovacién docente ha consistido en la realizacién de un Video de Divulgacién (VD) basado en ponencias
cientificas ofrecidas al alumno en la primera semana del curso. Esto permite ensefiar al alumno el valor de la
investigacién y el de la divulgacién de la misma, a la vez que se trabajan competencias transversales.

Durante el curso pasado, la actividad se realizé combinando el formato cldsico de los TAG consistente en la
defensa oral con power point de |0 minutos o mediante un video divulgativo de 3 minutos. En ambos casos los
estudiantes tuvieron que realizar un trabajo escrito tutorizado de las mismas caracteristicas y que permite tam-
bién evaluar la profundidad del tratamiento del tema.

Con este formato se pretende evaluar como objetivo primario si hacer mds participes a los alumnos a través de
formatos mds atractivos sirve para alcanzar las mismas competencias. Como objetivo secundario se pretende
que los alumnos tomen conciencia de la investigacién que se lleva a cabo en su entorno, de cdmo se genera el
conocimiento basado en la evidencia en Ciencias de la Salud y del reto que supone su transmisién a la Sociedad.

Material y Métodos

Metodologfa |: Establecer los criterios y elaborar una rdbrica para la evaluacidon de los videos de divulgacion
cientffica

Los alumnos trabajaron esta actividad teniendo como base las competencias que se proponen. Las rubricas se
supervisaron por los profesores hasta consensuar los ftems mds adecuados.

Durante las primeras semanas del curso se realizd una reunién de los profesores para establecer criterios bdsicos
de evaluacién. Una vez consensuado se difundid a los alumnos para establecer una ribrica consensuada entre

alumnos y profesores

Metodologfa 2: Imparticion de un ciclo de seminarios de investigacién en la primera semana del curso por po-
nentes de diferentes centros de investigacion
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Para facilitar la asistencia, los seminarios e realizaron mediante el uso de la plataforma Microsoft Teams dejando
un chat abierto durante el curso para la resolucién de dudas. Ademas, se les proporciond a los estudiantes la
presentacion que utilizaron los investigadores en su ponencia.

Metodologia 3: Elaboracién de una encuesta en el aula virtual para conocer la satisfaccion e interés de las dife-
rentes ponencias.

Metodologfa 4: Organizacién de los grupos de trabajo y elaboracién de los videos. Los alumnos trabajaron en
grupos de aproximadamente 6 alumnos a los que se asignd un tutor de entre el profesorado participante. Los
alumnos realizaron un video divulgativo de 3 minutos sobre el seminario elegido y lo defendieron publicamente,
atendiendo a los criterios establecidos en la ribrica.

La realizacion de los videos estaba abierta a cada grupo de estudiantes pudiendo utilizar teléfonos moviles, orde-
nadores personales y los programas que considerasen mds adecuados.

Metodologia 5: Organizacion del mini congreso para evaluar los TAG. Se realizd una sesién para las exposiciones
que se calificd de acuerdo con la ribrica elaborada y se entregd una recopilacion de los resimenes de cada
trabajo a todos los participantes.

Conclusiones

- Las actividades divulgativas permiten adquirir competencias generales/transversales

- Se consiguen evaluaciones semejantes a las obtenidas con otros sistemas de TAG

- La realizacion de VD no es una actividad a la que los estudiantes estén acostumbrados y “‘se puede perder la
profundidad de los contenidos en la exposicién”. Sin embargo, esto queda reflejado y se evalla en los trabajos
escritos.

- La realizacidon de VD es una herramienta para incentivar la creatividad y el aprendizaje.

- La Actividad es bien valorada por los estudiantes, resulta interesante y despierta curiosidad e inquietud por la
investigacion.

Palabras clave: competencias, video divulgativo, creatividad
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Registro de asistencia a practicas clinicas con Turnos de Teams

Maria Gema Cid Exposito, Almudena Alameda Cuesta, Saray Blanco Abril, Antonio Ordufia Beuzdn,
Juana M* Aguilar Ortega, Minerva Benito Villareal, José Miguel Gonzdlez Ruiz, Victor Lépez Navas, Ana
M? Rodriguez Perea, Isabel Marfa Prados Herrero, Raquel Moreno Almendro, Ana Belén Arredondo
Provecho, Marfa Dolores de la Torre Barba, Judith Fontanet Gay, Ana Martinez Alvarez, Marta Ruiz
Gdmez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

El establecimiento del Espacio Europeo de Educacién Superior en Europa, a partir de la Declaracion de Bolonia,
generd en la disciplina enfermera la unificacion de los estudios superiores, con unas directrices europeas (DIREC-
TIVA 2013/55/UE, 2013) que marcaban la realizacion de 2300 horas de précticas clinicas en entornos reales, a lo
largo de la duracién de los estudios (Gallart et al,, 2015).

Aunque son variados los estudios relativos a la prdcticas clinicas en lo referente a modelos docentes (Flott &
Linden, 2016; Haggman-Laitila et al, 2007), entorno de aprendizaje clinico (D'Souza et al., 2015; Inocian et al,,
2022; Singer et al,, 2022), satisfaccién del estudiantado (Luders et al,, 2021) y papel del tutor clinico (Mathisen et
al, 2022), no se han encontrado publicaciones que investiguen sobre las herramientas utilizadas para el registro
de asistencia a prdcticas clinicas.

El plan de estudios de grado en Enfermerfa de la Universidad Rey Juan Carlos (URJC) desarrolla las précticas
clinicas a lo largo de segundo, tercero y cuarto cursos. Respecto al registro de asistencia, el estudiante llevaba
diariamente a prdcticas su cuaderno de précticas clinicas, en formato papel.

La pandemia de COVID-19 (Coronavirus Disease (COVID-19),2022.) obligd a modificar aspectos sustanciales
de nuestro estilo de vida. En lo relativo a las précticas clinicas del grado en Enfermerfa, en algunos centros de
practicas se prohibid el registro en papel de la asistencia. A raiz de esta situacion, se planted la necesidad de uti-
lizar un sistema digital de registro y control de asistencia a las practicas clinicas. La aplicacién Turnos de Microsoft
Teams, se encontraba dentro del paquete informédtico corporativo de la URJC; esta aplicacién permite programar
turnos de entrada vy salida a las prdcticas clinicas y contrastar la geolocalizacion del fichaje con la ubicacion del
centro de prdcticas.

El objetivo del presente estudio fue valorar la implantacién del sistema de registro digitalizado de la aplicacion
Turnos, en las asignaturas Practicum | y Practicum Il del grado en Enfermerfa de la URJC.

Material y Métodos

Estudio descriptivo transversal. La poblacidn de estudio fueron estudiantes de grado en Enfermerfa matriculados
en las asignaturas Practicum | y Practicum Il, de segundo y tercer curso respectivamente. Los estudiantes cumpli-
mentaron voluntariamente una encuesta de satisfaccion sobre el sistema utilizado para el registro de asistencia,
una vez finalizadas las précticas.

Se realizd un pilotaje para registrar la asistencia a practicas clinicas con la aplicacién Turnos, de forma paralela
al registro en papel, en la primera rotacién de Practicum Il. Ante los positivos resultados del mismo, referidos a
aceptacion de la aplicacion, se implanté el sistema de registro de asistencia en la segunda rotacidn de Practicum
II'y en Practicum I. Previo al inicio de las rotaciones, se realizd una sesion con el estudiantado para explicar el
manejo de la aplicacién.

La recogida de datos se llevd a cabo mediante un formulario de Microsoft Forms, anénimo y de cumplimentacién
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voluntaria. Las respuestas expresaban el acuerdo en una escala Likert de 5 puntos. Las variables a estudio fueron:

* Facilidad de uso de la aplicacién

* Deteccidn correcta de la ubicaciéon
e Consumo de datos

e Consumo de bateria

* Preferencia de sistema de registro
* Grado de satisfaccién

Resultados
El total de la muestra se distribuyd un 33.33% (n=29) en segundo curso y un 66.67% (n=58) en tercero.

Se obtuvieron los siguientes datos referidos a la satisfaccion con el sistema de registro, del conjunto de ambos
CUrsos:

* Un 25.30% del total de estudiantes indicé que el uso de la aplicacidon no era sencillo (31% y 22.40%, en 2°y
3° respectivamente).

* Un 59.70% indicé que la geolocalizacidn no era correcta siempre (48.30 % y 65.60%, en 2°y 3°).

» Un 32.20% indicd que el consumo de datos supuso un problema, en relacién con su uso habitual del teléfono
movil (20.70% y 37.90%, en 2°y 3°).

* Un 52.80% indicé que el consumo de baterfa supuso un problema, en relacion con su uso habitual del teléfono
movil (48.30% y 55.20%, en 2°y 3°).

Los estudiantes de ambos cursos indicaron su preferencia para el control de asistencia con el registro en papel,
antes que con Turnos de Teams, 82.20 y 86.20% en 2°y 3° cursos.

La calificacién de la satisfaccién global del uso de la aplicacion, de | a 10 puntos, fue de 4.38 puntos en segundo
curso vy 3.9 puntos en tercero (p=.001).

Conclusiones

La implantacion del sistema de registro digital de la aplicacion Turnos, en lo referente a funcionamiento v satis-
faccion por parte del estudiantado, ha sido negativa, obteniendo una puntuacién global inferior a 4 puntos. Se ha
retirado su uso para este curso 22/23.

Dado que las précticas clinicas son comunes a otros grados universitarios, recomendamos la no replicabilidad de

este sistema de registro dados los resultados obtenidos.

Palabras clave: registro asistencia, prdcticas clinicas enfermeria, aplicacion
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Aprendizaje basado en resolucién de problemas y simulacién en entornos virtuales
como herramientas significativas en el desarrollo competencial

Rosa M* Martinez-Piédrola, Marta Pérez-de-Heredia-Torres, Nuria Mdximo-Bocanegra, Sergio
Serrada-Tejeda, Patricia Sdnchez-Herrera-Baeza, Jorge Pérez-Corrales
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

El método de aprendizaje basado en resolucion de problemas y en simulacion (ABP-S) realizado en un entorno
similar a los entornos clinicos reales proporciona a los estudiantes oportunidades de aprendizaje repetido, retro-
alimentacion inmediata, evaluacidn vy reflexién. Es, por tanto, una estrategia educativa Util para la integracién del
aprendizaje del saber; saber cdmo y demostrar cémo.

El Examen de Competencias Obijetivo y Estructurado (ECOE) incorpora diversos métodos de evaluacidn y se
desarrolla a lo largo de sucesivas estaciones que simulan situaciones clinicas profesionales habituales en la practica
y cuya resolucion pone de manifiesto la posesion o no de alguno o varios de los componentes competenciales
definidos. La potencia de este formato radica en la mezcla de métodos de evaluacidn, de manera que es capaz
de explorar suficientemente tres niveles de la pirdmide de Miller.

En general, la prueba ECOE es percibida positivamente por los estudiantes de todas las titulaciones de ciencias de
la salud y es reconocida como una metodologia de aprendizaje que permite evaluar contenidos, procedimientos
y actitudes en forma objetiva. Sin embargo, entre el alumnado, el nivel de ansiedad previo es alto, entre otros
motivos, por las dificultades en cuanto a la forma de preparar la prueba.

El uso de Moodle, como entorno para el aprendizaje virtual complementario, permite poner en prdctica la meto-
dologfa del ABF siendo de gran utilidad no solo como método de aprendizaje y de evaluacion sino también para
reflexién y la puesta en prdctica de las habilidades y competencias clinicas.

La simulacién ofrece oportunidades para practicar las habilidades clinicas en un entorno seguro y estd destina-
da a desarrollar el conocimiento y el juicio profesional, cualidades que contribuyen una buena préctica clinica y
profesional y que facilitan la preparacion de pruebas basadas en casos clinicos como la ECOE. Por ello, el ABP-S
junto con el uso de las TIC pueden actuar como agentes significativos en la puesta en préctica y el desarrollo de
competencias, lo que podria representar una metodologia eficaz para mejorar el aprendizaje, la confianza y la
reduccién de la ansiedad de los estudiantes de Terapia ocupacional (TO) que realicen la prueba ECOE.

Objetivos

Conocer el efecto del ABP-S en entornos virtuales de aprendizaje en la preparacidn, la confianza y la reduccion
de la ansiedad entre los estudiantes de Grado enTO y Doble Grado enTO y Trabajo social que realicen la prueba
ECOE en el curso 2021-22, presentando de esta forma una actividad educativa para la reflexién vy la puesta en
practica de las habilidades y competencias clinicas.

Material y Métodos

Se aplicé el ABP-S mediante entornos virtuales de una aplicacion web especifica de casos clinicos (Simucase®)
y Aula virtual: asignatura TFG.

Mediante el ABP-S, se presentaron, a través de la plataforma de simulacidn, los casos clinicos para tratar de llegar

a la resolucion de la situacidn clinica planteada, mediante la identificacion de aquellos aspectos desconocidos y
de busqueda de la informacién necesaria, realizando finalmente un proceso de reflexién y comunicacion entre el
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grupo de estudiantes a través de un foro especifico de Aula virtual de la asignatura TFG. Mediante un foro de dia-
logo argumentativo se pretendié favorecer oportunidades de préctica y el aprendizaje a través de la indagacién,
el pensamiento critico y la discusién.

Se utilizé la herramienta Simucase®, disponible en los recursos electrénicos de la Biblioteca de Ciencias de la
Salud de la URJC. Es una plataforma de aprendizaje en linea que conecta a los usuarios con videos de pacientes
y simulaciones interactivas, que se basan en historias de personas reales, en un entorno virtual seguro.

Tras la sesidn preliminar introductoria, cada estudiante realizd y resolvid un caso clinico concreto, para posterior-
mente subir a la actividad habilitada en la asignatura de TFG de Aula virtual el informe final del caso generado

por la plataforma.

Asimismo, cada estudiante realizd la visualizacion de un VIDEO vy participd en el Foro generado en Aula Virtual
tras un trabajo de reflexidn y razonamiento individual.

Posteriormente, el proceso de aprendizaje continud en un seminario en el que los alumnos debfan ver casos/
estaciones ya especfficas para la ECOE vy planteaban mejoras o modificaciones, aplicando los conocimientos v el
entrenamiento adquiridos en la plataforma.

Una vez finalizada la ECOE los estudiantes realizaron una encuesta mediante Forms.

Resultados

Los resultados mostraron que: la realizacion de los casos mediante el simulador fue de utilidad para aprender de
los errores (83,1% ); el uso conjunto de ABP-S y Aula virtual son métodos educativos complementarios para el
entrenamiento en habilidades y procedimientos (83%) y que favorece la adquisicion o consolidacién de compe-
tencias (77%).

Conclusion

El ABP-S en entornos virtuales es una estrategia de aprendizaje significativa en el desarrollo competencial.

Palabras clave: Aprendizaje basado en resolucidn de problemas y en simulacidn., Entornos virtuales,, ECOE,
Evaluacién de competencias.
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Estudio de competencias transversales en egresados del Grado en Terapia
Ocupacional

Rosa M?* Martinez-Piédrola, Nuria Mdximo-Bocanegra, Lorena Gutiérrez-Hermoso, Octavio Luque-
Reca, Patricia Catald-Mesén, Carmen Ecija-Gallardo, Cecilia Pefiacoba-Puentes
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La formacién universitaria actual contempla la adquisicion de competencias genéricas o transversales vy especfficas.
Si bien es cierto que se suele concentrar la mayor atencién en la consecucién de las competencias especfficas, las
competencias genéricas o transversales, tienen una gran importancia en la formacién integral de los estudiantes.

La inclusion de las competencias transversales (CT) en ciencias de la salud implica partir de una reflexién y andlisis
previo sobre las metodologias mds adecuadas para trabajar sobre ellas y alcanzarlas.

Segun la OCDE, la mayor parte de las competencias que se demandan en el dmbito laboral son transversales.
Y sefiala que, en la mayorfa de los palses, la escasez de competencias se concentra en “habilidades cognitivas de
alto nivel, habilidades de interaccidn social compleja, habilidades como la fiabilidad, el liderazgo y la cooperacion”.
Parece pues necesario reducir la brecha entre el mundo laboral y el académico. Esto es mds que evidente en el
admbito de ciencias de la salud. Los grados que forman parte de esta rama de conocimiento tienen una conside-
racion profesionalizante ya que habilitan para el ejercicio de profesiones reguladas, asi pues, deben responder a
las demandas de la sociedad actual y ajustarse simultdneamente a esos criterios profesionales.

El marco de ensefianza europea superior insiste en la necesidad de contemplar la formacién graduada en com-
petencias genéricas y transversales. Son necesarias para ejercer eficientemente cualquier profesién, pero no se
suelen considerar de forma explicita en una asignatura concreta. Son precisamente éstas Ultimas las que, en el
ambito de ciencias de la salud, se descuidan mds siendo las que rebasan los limites de una disciplina concreta.

En el contexto actual, estdn adquiriendo mayor relevancia los aspectos relacionados con la posesidn o no de las
competencias, tanto genéricas como transversales, ya que los tradicionales criterios de seleccién basados en con-
tar con diversos titulos académicos no son indicadores, por s solos, de estar ante un buen profesional. Por ello, la
posesion de las CT hace que los candidatos tengan mds posibilidades para su contratacion.

El listado de las CT es extenso y por lo tanto se hace necesario priorizar cudles son las mds importantes o valora-
das por el mundo laboral. Los objetivos planteados en este trabajo han sido: conocer las CT y caracteristicas méds
valoradas por los empleadores con respecto a los graduados en Terapia ocupacional (TO) vy calibrar la adecuacién
entre la formacién universitaria actual y esos requerimientos competenciales.

Todo ello con el objeto de contar con un marco conceptual que permita disefiar y aplicar procedimientos de
ensefianza-aprendizaje basados en las metodologfas activas que contribuyan a la adquisicién de las CT.

Material y Métodos

Se trata de un estudio descriptivo y correlacional de tipo transversal.

En la primera fase los participantes fueron entidades publicas y privadas cuyos servicios incluyen la Terapia ocu-
pacional. Los datos se recogieron mediante un cuestionario on-line que incluye datos generales y el cuestionario

CECTGRA.

En la segunda fase, se elabord otro cuestionario con las CT mds valoradas por los empleadores dirigido a los pro-
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fesores del Grado en TO (URJC), con el objeto de conocer las actividades formativas vy actividades de evaluacidn
implementadas para alcanzar dichas competencias.

Resultados

La gestion de la informacién vy el conocimiento, trabajo en equipo son las CT mas valoradas por los empleadores,
destacando también: desarrollo del proyecto profesional y vital, toma de decisiones, empatia, compromiso ético
y social, trabajo auténomo, autoconfianza y motivacion. Actualmente estamos en proceso de andlisis de los datos
sobre las acciones docentes para trabajar las CT llevadas a cabo por el profesorado. No obstante, los resultados
preliminares apuntan a que las metodologias actuales se dirigen principalmente a la consecucién de las compe-
tencias especificas y de manera indirecta a las CT.

Los resultados han posibilitado detectar las CT vy caracteristicas mds valoradas por los empleadores con respecto
a los egresados como base para el disefio, implementacidn seguimiento y apoyo de procedimientos de ensefian-

za-aprendizaje especificos que contribuyan a la adquisicion de las CT en las titulaciones de ciencias de la salud.

Palabras clave: : Competencias transversales., Empleadores., Terapia ocupacional., Universidad
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Utilizando el cine como recurso para la innovacion docente

Helena Thomas Curras, Lilian Velasco Furlong, Miguel Angel Lépez Séez, Aroa Arcos Rodriguez,
Sandra Lépez de Zubirfa Dfaz, Marina Diez Sanz de Ulzurrun
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

A raiz de la creacion del grupo de innovacion docente CRIMPSIDER se propuso entre sus miembros la creacion
de un proyecto innovador partiendo de la utilizacidon de los medios audiovisuales v sus posibilidades para dina-
mizar las aulas. Las metodologfas activas de aprendizaje son un elemento bdsico para conseguir la motivacién vy
participacion del alumnado en sus estudios.

El cine se convirtié en el eje vertebrador de las actividades propuestas como el recurso audiovisual mds asequi-
ble v sencillo para ello, ya que numerosas peliculas tienen como tema cuestiones relacionadas con las disciplinas
impartidas. Esta es una de las razones que permite entender que el cine es una forma muy vdlida para obtener
un aprendizaje activo sobre psicologfa (Galindo, 2021), sobre criminologia (Aparicio, De Paredes y Escamilla,
2017), sus conceptos basicos. También permite entender diferentes procesos psicosociales que pueden darse, a
pesar de estar guionizados, en situaciones de interaccién social. Por otro lado, la utilizacién del cine ha permitido
comprobar que es un recurso didactico que fomenta una educacién critica (Gonzdlez-Garcfa et al, 2019), facilita
el aprendizaje auténomo (Marcos y Moreno, 2020), permite alcanzar las competencias que es necesario adquirir
en los estudios universitarios (Gil y Ledn, 2017) y motiva intrinsecamente a los estudiantes (Almansa, 2018).

En esta linea, profesores de la Facultad de Ciencias de la Salud y de la Facultad de Ciencias Juridicas y Sociales,
prepararon una serie de prdcticas para el aula que permitieran utilizar peliculas para afianzar conocimientos vy
conceptos.

Objetivos

Esta actividad planteaba objetivos tanto para el profesorado: Motivar e incentivar la participacion del profesorado
en acciones de innovacion docente entre otros. Los objetivos para el alumnado se resumian en reforzar el desa-
rrollo de capacidades transversales y de las competencias generales y especfficas.

Método

Esta actividad enmarcada dentro de innovacion de las asignaturas tuvo lugar durante el curso académico 202 1-22
en la Universidad Rey Juan Carlos.

Participantes

Estudiantes de seis asignaturas de los grados de Psicologfa, Criminologfa, Relaciones laborales, Marketing y doble
grado de psicologia y criminologia y en tres asignaturas de dos Mdster Universitario de Psicologia General Sa-
nitaria y Master de Formacion de Profesorado de Educacion Secundaria, Bachillerato, Formacion Profesional e
Idiomas. Participaron en la actividad més de 500 estudiantes.

Materiales

Se crearon cuestionarios en Forms: PRE con preguntas iniciales sobre la utilizacién del cine en sus estudios vy
POST que pretendfa evaluar la actividad y su utilidad.

Se prepard una ficha sobre la que debian trabajar. Constaba de dos partes con varias cuestiones. En la primera
debfan rellenar los datos técnicos de la pelicula elegida y visionada. En la segunda, se pedfa que explicaran porqué
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habfan elegido esa pelicula, su conexién con la asignatura, con los temas dados, cdmo ayuda a explicar la pelicula
dicho tema. Por dltimo, se valoraba la actividad.

Procedimiento

Fase pre: planificacion de la actividad para cada aula. El docente elige el formato que aplicard a sus asignaturas.
Preparacion de las propuestas. Elaboracién de los enunciados y de cuestionarios.

I° Semana. Explicacién de la propuesta al estudiantado. Hay que informar que se trata de un proyecto de in-
novacion docente. Eleccién del tema a tratar y trabajar en equipo (grupo) o individual por los estudiantes. Los
temas tienen deben pertenecer al programa de la asignatura. En caso de realizarse un trabajo grupal éste supone
la exposicidn en el aula al resto del grupo. En las siguientes semanas se trabajard por los estudiantes segin la
metodologia elegida: entrega del trabajo individual o exposicién grupal. La Ultima semana o al entregar la practica
se debe cumplimentar el cuestionario post.

Resultados

Participaron 85% de los estudiantes completando mds de 600 fichas , seleccionaron mds de 400 peliculas, la ma-
yorfa de ellas diferentes.

Tematica

Mds de 124, desde la violencia de género, al TEPT, los efectos de las drogas, apego, desarrollo moral, compra
compulsiva.

Se presentan los resultados de las encuestas realizadas, asi como los resultados cualitativos de la actividad: El tener
ejemplos concretos de partes de contenido de la asignatura me ha ayudado a comprenderlo mejor y a fijarlo.

Conclusiones

La utilizacion del cine en la docencia es una buena metodologfa que permite aprender de manera mds dindmica y
ayuda a entender mejor los conceptos y contenidos. La bidsqueda personalizada conlleva mayor implicacién en el
aprendizaje. Se ha fomentado una cultura cinematogréfica al tener que buscar la pelicula adecuada. Se consiguié el

objetivo del aprendizaje activo. Se han obtenido listados temdticos de peliculas para cada asignatura que pueden
verse posteriormente o pueden servir para otros cursos.

Palabras clave: aprendizaje activo, motivacion intrinseca, innovacion universitaria, aprendizaje critico

4



Ciencias, Ingenieria y Arquitectura



Ciencias, Arquitectura e Ingenieria



Empleo de aprendizaje invertido como metodologia activa de formacion en un curso
de quimica

Andrés Garces, Luis Fernando Sdnchez-Barba Merlo, Marta Navarro Sanz
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

El empleo del aprendizaje invertido como metodologfa diddctica en el dmbito universitario ha experimentado un
auge significativo durante la pasada década [|]. Este nuevo enfoque pedagdgico, con base en el constructivismo,
transforma el modelo cldsico de instruccién donde el alumno es un mero receptor de la informacion, por un
nuevo estilo mds dindmico y motivador, donde cada estudiante es responsable de su propio aprendizaje adoptan-
do un papel mucho mds participativo y activo [2]. En concreto, el aprendizaje invertido busca que el estudiante
dedique su tiempo presencial en el aula a consolidar, reestructurar y dar un sentido al conocimiento que previa-
mente ha adquirido fuera de ella a través de los materiales proporcionados anteriormente por su profesor. En
este sentido, su aplicacién en asignaturas con una importante carga practica como Quimica resulta fundamental.
Por ello, en el presente trabajo se evaluardn los efectos académicos vy los beneficios formativos encontrados tras
implementar la metodologfa de aprendizaje invertido en una asignatura de Quimica General.

Material y Métodos

El estudio se desarrollé con estudiantes de primer afio del Grado de Biologfa de la Universidad Rey Juan Carlos
durante el curso 2021-2022. Con el fin de minimizar el impacto que implica cualquier cambio metodoldgico, su
aplicacion se limitd a una parte concreta del contenido de la asignatura. En todo caso, los conceptos trabajados
tienen una importante conexidn con otras partes claves del temario, y su evaluacidn supone un porcentaje im-
portante en el examen final del curso.

Su inicio se programa tras un mes de instruccion tradicional. Previo al comienzo de la actividad los alumnos tie-
nen acceso a distintos recursos que van siendo accesibles segin se avanza en el proceso. Los medios disponibles
consisten en un conjunto de videos explicativos para preparar cada clase, material escrito relacionado con el
contenido que serd trabajado en el aula y un cuestionario preparatorio con el objetivo de identificar aquellos
puntos en los que encuentren mayor dificultad. Posteriormente, en el aula, el profesor resuelve algunos de los
ejercicios planteados en el cuestionario y atiende las dudas que hayan podido surgir Ademas, la clase se dinamiza
con actividades grupales organizadas a través de la herramienta VWooclap que permiten una participacion com-
pleta de todos los asistentes. Las cuestiones planteadas mediante esta aplicacion fomentan el debate e incentivan
la interaccién entre iguales y con el profesor. Tras la clase, los alumnos vuelven a realizar el cuestionario online
para comprobar los avances conseguidos. Finalmente, para resolver las dudas que aun puedan tener se habilita
un foro de ayuda en Aula Virtual.

Resultados y Discusion

La puesta en marcha de esta metodologfa tuvo un impacto positivo en los resultados obtenidos en el examen
final de la asignatura donde mds de un 25% de la nota estd relacionado con los conceptos trabajados aplicando
un enfoque diddctico de aprendizaje invertido. El andlisis de los datos recogidos muestra como la calificacidn
obtenida en estas preguntas aumentd en promedio en mas del 50% con respecto a los valores encontrados en
el curso anterior. Cabe destacar que en ambos cursos académicos se mantuvo el mismo modelo de examen, se
trabajé con un nimero similar de alumnos vy el profesor encargado de la docencia no cambid. De esta forma, se
puede proponer que la implementacion del nuevo modelo de instruccién tuvo un impacto favorable en el apren-
dizaje de estos contenidos por parte de los alumnos. Ademas, la mejora en los resultados de estas cuestiones se
tradujo en un nimero mayor de aprobados en la asignatura y ayudd a incrementar el ndmero de alumnos con
calificaciones mds altas.
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Por otro lado, tras completar la experiencia, los estudiantes fueron preguntados a través de cuestionario sobre
sus impresiones acerca de la nueva metodologia empleada. En su mayorfa, los alumnos mostraron su satisfaccion
con el procedimiento realizado y manifestaron su interés en extender su desarrollo a la totalidad de la asignatura.
Los estudiantes destacaron el beneficio de los materiales aportados y sobre todo la dinamizacién y el trabajo
practico desarrollado en el aula. No hubo opiniones negativas sobre el trabajo adicional realizado fuera del aula,
al considerar que éste se vio compensado con un mejor proceso de aprendizaje.

En base a todo lo expuesto, se puede considerar que el aprendizaje invertido es una estrategia de ensefianza que
fomenta el aprendizaje activo, mantiene al estudiante motivado y mejora la dindmica de clase.

Finalmente, cabe destacar que este mismo enfoque pedagdgico se estd aplicando este curso con otros perfiles de
estudiantes de grado. Los resultados preliminares muestran una mejora en el dominio de los contenidos, en linea

con lo observado con los alumnos de Biologia, lo que destaca su facil aplicacién a diferentes entornos educativos.

Referencias bibliograficas

* [I] Karabulut-ligu, A, Jaramillo Cherrez, N. and Jahren, C.T. (2018), Br: J. Educ. Technol., 49: 398-41 I.
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Problemas de Mutlti-Concepto Vinculado en un Contexto Real: una Herramienta
Eficiente y Motivadora en el Aprendizaje de Quimica Inorganica en un Curso
Universitario.

Luis Fernando Sanchez-Barba Merlo, Andrés Garcés Osado, Marta Navarro Sanz
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La implantacion del Aprendizaje Activo mediante el empleo de técnicas de Aprendizaje Basado en el Contexto
(ABC) ha demostrado ser una metodologia de ensefianza muy eficaz en las disciplinas STEM (en sus siglas en
Inglés). El uso de situaciones auténticas brinda a los estudiantes la oportunidad de vincular los conceptos de una
materia con un entorno real, aumentando claramente su motivacion por su propio aprendizaje [ 1]. La implemen-
tacion de estas pedagogfas en un campo basado en la experimentacién como la Quimica, en general, y la Qui-
mica Inorgdnica en particular, representa una gran oportunidad para estimular una comprensién mds profunda
y promover una interaccion efectiva de los estudiantes con el contenido. Ello facilita un mejor desarrollo de sus
capacidades para interpretar y relacionar la informacion. Igualmente, el ABC propicia un excelente contexto para
la dinamizacion de los estudiantes dentro y fuera del aula al hacer que la asignatura resulte mas significativa para
ellos.

Este nuevo paradigma contrasta ampliamente con la vision tradicional de aprendizaje en el aula, donde los es-
tudiantes se comportan como meros oyentes pasivos que toman notas, posponiendo su aprendizaje para mas
tarde.

El ABC ha ido adquiriendo una gran relevancia en los ultimos afios dentro de la Disciplina de Quimica. En este
sentido, existen varios estudios en Ia literatura que emplean enfoques ABC en cursos de Quimica General como
un medio motivador y dinamizador en el aula para abordar la ensefianza y el aprendizaje de diferentes conceptos
quimicos [2]. Sin embargo, su aplicacidn a subdisciplinas como la Quimica Inorgdnica permanecen auln sin explorar

Material y Métodos

El estudio se ha llevado a cabo durante el curso académico 2021/22 en la asignatura de Quimica Inorgdnica,
incluida en el primer cuatrimestre del segundo curso del grado de Ingenierfa Quimica de la Universidad Rey Juan
Carlos.

El disefio instruccional se basa en cuatro actividades que incorporan un Problema de Multi-Concepto Vincula-
do (PMCV 0-3) en cada una de ellas. Cada PMCV consiste en una secuencia de transformaciones entrelazadas
englobadas en un escenario real, y que involucra especies codificadas referidas a un concepto inorganico o un
proceso industrial relevante.

La contextualizacidn de cada actividad PMCV se ajustd al contenido explicado en la asignatura previo a su lan-
zamiento. Por tanto, su dificultad fue en aumento paralelamente con el ndmero de temas tratados, generando
progresivamente escenarios de aprendizaje mds complejos.

Cada actividad PMCV se estructurd como una sucesion cronoldgica de sesiones dentro vy fuera del aula. Asf, las
sesiones presenciales fueron impartidas por el profesor en clase, mientras que las sesiones fuera del aula fueron
desarrolladas a través del AulaVirtual. En este proceso, los estudiantes fueron convenientemente tutorizados fue-
ra del aula a través de foros, y en el aula durante la correccion preliminar y final de cada PMCV presentada por el
alumno. Ambas situaciones han servido para dinamizar el aula, a través del debate entre iguales y con el profesor,
logrando finalmente una retroalimentacion mds efectiva y una evaluacién formativa después de cada actividad.
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Resultados y discusion

En el transcurso de las primeras actividades PMCV 0-1, los estudiantes encontraron dificultades debido a la falta
de atencidn sobre los datos proporcionados en el problema, asi como a una interpretacion incorrecta de los mis-
mos. Sin embargo, a partir de la actividad PMCV-2, pese a una mayor dificultad, los alumnos mostraron claramente
un mayor nivel de dominio de conceptos bdsicos, asi como de las principales caracteristicas y reactividad de los
elementos quimicos, el cual se consolidé en la dltima actividad PMCV-3,

La mejora significativa en el grado de aprendizaje alcanzado por los estudiantes finalmente se reflejé en las califi-
caciones finales en la asignatura, las cuales se analizaron a lo largo de tres cursos académicos. La retroalimentacion
ofrecida dentro y fuera del aula resultd ser un factor clave para incrementar la motivacion por la asignatura, lo que
derivé en un aumento de 50 al 88 9% de aprobados en el transcurso de los tres afos de estudio.

Finalmente, la percepcion de los estudiantes con el empleo de esta nueva estrategia de aprendizaje se examind
mediante un cuestionario especificamente disefiado para este estudio. El andlisis de las respuestas de los estu-
diantes reveld el alto grado de satisfaccion con el procedimiento de aprendizaje realizado y los resultados finales
logrados.

En vista de estos resultados prometedores, actualmente se trabaja en el disefio de nuevos PMCV para aplicar en
las asignatura de Quimica y de Quimica del Agua del grado de Recursos Hidricos de la URJC con fines compa-
rativos.
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Diseno de actividades con laboratorios virtuales para fomentar el trabajo autonomo
y la adquisicidon de competencias relacionadas con practicas de laboratorio
experimentales.

Ana Cruz del Alamo, Pedro Megfa, Jorge Plaza, Cintia Casadom Alicia Garcia, Antonio Martin, Beatriz
Paredes, Beatriz Villajes, Javier San Martin, Gabriel Morales, Rafael van Grieken, Fernando Martinez, Radl
Molina
Dpto. de Tecnologfa Quimica y Medioambiental, Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Las précticas en laboratorios experimentales son una actividad fundamental en los Grados de Ciencia e Ingenierfa.
Dentro del Grupo de Innovacién Docente GID-SIMIP vy el Departamento de Tecnologia Quimica y Ambiental,
se ha desarrollado una plataforma online para innovar en la experiencia de los estudiantes que deben realizar
practicas de laboratorio (https://www.gid-simip.com/laboratorios-virtuales/).

La plataforma consta de una pdgina web, accesible desde PC, mdvil o tablet, que incluye los fundamentos ted-
ricos de las practicas experimentales, las medidas y célculos a realizar durante las mismas y una gran cantidad
de contenido audiovisual y enlaces de apoyo. La pdgina web incluye un video demostrativo del manejo de cada
practica en el laboratorio, realizado por profesores del departamento especializados en la misma. También, incluye
un simulador inmersivo de la practica que reproduce su funcionamiento y su manejo lo mds fielmente posible,
acompafiado de un videotutorial con las instrucciones de uso del simulador para que el alumno pueda realizar
las actividades propuestas en las précticas experimentales. La plataforma y el simulador permiten también realizar
pruebas evaluativas del manejo de la prdctica y la obtencidn e interpretacidn de resultados, sin necesidad de rea-
lizar una ocupacién fisica del laboratorio experimental, algo que actualmente también es muy valorable debido al
alto grado de ocupacion de espacios fisicos, al ser compartidos por mdltiples asignaturas y grados a lo largo del
curso académico.

Durante los cursos 2020/21,2021/22 y 2022/23, la plataforma desarrollada se ha utilizado en diferentes asigna-
turas y grados de la Universidad Rey Juan Carlos con las siguientes finalidades:

- Material docente complementario al guion de practicas experimentales tradicional en formato pdf, entregado
a los alumnos para preparar la practica en el laboratorio. Finalmente, con el desarrollo completo de todos los
contenidos de la plataforma online se ha llegado a la sustitucion de los guiones tradicionales en formato pdf por
el material suministrado por la plataforma en algunas asignaturas.

- Realizacidon de seminarios online que han suplido las prdcticas de laboratorio experimentales en periodos de
restricciones de acceso o aforo de los laboratorios debidas al COVID-19, como por ejemplo en el curso 2020/21.
- Actividades complementarias a las realizadas en las instalaciones experimentales a través del simulador para
afianzar conocimientos o desarrollar actividades adicionales que no se pueden abordar en la instalacion experi-
mental por el tiempo limitado que se dispone en el laboratorio. De esta forma, los alumnos tienen acceso a las
instalaciones experimentales, pero también a una plataforma que les permita el manejo de las instalaciones que
no estdn disponibles por problemas de horario, etc.

- Plan de contingencia para ausencias justificadas en momento puntuales de los turnos de laboratorio.
Universidad Rey Juan Carlos.

Después de la implementacion de las actividades relacionadas con los laboratorios virtuales, se ha recopilado
informacion de las opiniones de los alumnos a través de cuestionarios individuales de cada prdctica de la platafor-
ma. Los alumnos han considerado que las actividades del laboratorio virtual son un muy buen complemento al
aprendizaje, indicando que la plataforma online les resulta mas interesante que los manuales tedricos anteriores
en formato pdf. Ademads, destacan también que los fundamentos tedricos vy la practica se introducen con una
mayor profundidad e interactividad en la plataforma online. De forma generalizada, los alumnos han valorado
muy positivamente el video del modo de operacién de la préctica experimental realizado por los profesores. Este
video se ha grabado en las propias instalaciones de los laboratorios de la Universidad Rey Juan Carlos, lo que
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permite a los alumnos tener una buena aproximacién a ellas antes de empezar el turno de précticas. Los alumnos
han destacado también que la plataforma debe ser tratada como un complemento y no como un sustituto de
las actividades prdcticas en los laboratorios experimentales. Esta opinidn coincide con estudios previos en los
que los laboratorios virtuales se consideran una herramienta para mejorar la experiencia en el laboratorio, pero
siendo las practicas experimentales fundamentales para el desarrollo de competencias especificas asociadas a esta
actividad [ 1, 2],

Por dltimo, los profesores encargados de impartir las practicas también consideran que la plataforma online y el
simulador de la préctica incorporado son un recurso muy Util para el propio profesorado, y en particular para los
mas noveles que se enfrentan a la imparticion de una préctica por primera vez, pudiendo realizar ensayos online
con el simulador antes de ir al laboratorio a experimentar con la instalacién.

Como resultado de este trabajo y de estas experiencias, la plataforma online de laboratorios virtuales se estd
ampliando a nuevas practicas como complemento de las actividades realizadas en las instalaciones experimenta-
les con el objetivo de mejorar el aprendizaje y el conocimiento del modo de operacién de diferentes unidades
caracteristicas de plantas de produccidn en Ingenierfa Quimica.

Referencias bibliograficas
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Representacion arquitecténica de un ambiente narrativo

Paula Nunez-Bravo, Irene Ros-Martin
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El itinerario formativo del Grado en Disefio Integral y Gestion de la Imagen prevé el aprendizaje de cuatro ramas
relacionadas con el disefio: producto, grafico, imagen y espacio.

La asignatura de Representacion y Comunicacién Arquitectdnica se adscribe dentro de la ltima linea de conoci-
miento suponiendo la primera toma de contacto del alumnado con la arquitectura. La materia, que se imparte en
primero vy tiene cardcter anual, cuenta con 6 ECTS vy persigue el objetivo de aprender a utilizar el dibujo y otros
medios de expresidn grdfica como herramientas de representacion de proyectos.

Tras profundizar en los contenidos bdsicos de la representacidn arquitectdnica, la practica docente que se pre-
senta se propuso como ejercicio final del curso. En ella, el estudiantado tuvo que demostrar la adquisicion de las
competencias gréficas de la asignatura fruto de la evolucion desarrollada durante todo el afio.

La experiencia educativa se enfocé desde una metodologia de aprendizaje basado en proyectos cooperativo.
Puesto que el proyecto coincidia temporalmente con la Feria del Libro, se planteé como reto un Concurso de
Stands Literarios. Se invité a los estudiantes a formar grupos de tres y elegir un escritor o escritora sobre el que
trabajar cumpliendo el requisito de haber publicado al menos cinco obras literarias.

Una vez elegido el autor o autora, cada equipo debifa analizar el ambiente narrativo general de las novelas mads
relevantes para crear un espacio que se adecuara a su estilo.

Como condiciones generales, el stand habfa de estar inserto en un prisma de 5x5x4 metros y contener tres
muebles reconocidos en la historia del disefio que encajasen con la temadtica del autor o autora elegido. Tras el
proceso de investigacidn vy validacion por parte de las profesoras a las propuestas ofrecidas, comenzd la represen-
tacién del espacio. Debfan disefiar el interior del stand y representarlo en planta, alzados y perspectiva, siguiendo
el mismo patrdén para la representacion del mobiliario. En este caso aportaron un plano técnico y otro artistico
de cada pieza. Opcionalmente, los equipos podian afadir una maqueta del stand.

Con todo el material dibujado, cada grupo compuso una ldmina DIN-Al a modo de panel de concurso con
el que defendieron su propuesta frente a sus compafieros. La dindmica del concurso consistié en la exposicidn
publica del proyecto y la toma de notas de las propuestas de los compafieros, imprescindibles para emitir una
valoracién en una votacién andnima posterior que coevalud los proyectos y fallé a los ganadores. El premio con-
sistié en un set de revistas de comunicacion grdfica arquitectdnica.

Ademds de la evaluacidn de los compafieros, los alumnos recibieron una evaluacion por parte de las profesoras
a través de una rubrica que inclufa todos los conceptos vistos durante el curso y que debian demostrarse en el
trabajo.

Se valord también el trabajo en equipo, asi como el reto que suponia coordinar la forma especffica, individual y
particular de representar de cada alumno en un proyecto grupal que debia tener coherencia gréfica y técnica.
Los resultados fueron satisfactorios puesto que todos los grupos superaron el proyecto a excepcidn de uno, que
no entregd a través de Aula Virtual.

A la vista de estos resultados, tanto en las calificaciones como en la calidad gréfica y técnica de los proyectos

elaborados y la implicacion en el concurso, las docentes se encuentran muy conformes con el planteamiento,
ejecucion y desenlace de la préctica.
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Como de sugerencia de mejora, se valora instaurar en préximas ediciones la obligatoriedad de incluir la maqueta
del proyecto junto con el panel de concurso DIN-AI. El ejercicio de representar tridimensionalmente un espacio
que han dibujado y pensado en 2 dimensiones sobre el papel mejora el aprendizaje de las posibilidades cons-
tructivas v la viabilidad del proyecto presentado, objetivo en el que se hace hincapié durante el desarrollo de los
diferentes ejercicios del curso.

Como conclusidn, la libertad de eleccidn otorgada al alumnado les ayuda a trabajar motivados y con interés sobre
la propuesta grupal. Asimismo, el concepto del concurso en equipo con su consecuente premio final, mds alld de
la calificacion obtenida, presenta a los estudiantes una actividad a la que se van a enfrentar en su futuro laboral
como disefiadores.

Palabras clave: Representacion arquitecténica, Concurso de disefio, Disefio Integral y Gestién de la Imagen, Am-
biente Narrativo, Aprendizaje basado en proyectos
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Concepto ampliado de aula. Reactivacion de paisajes urbanos cotidianos

Beatriz S. Gonzalez |iménez, Paula Marfa Nufez Bravo
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Aprender a trabajar un proyecto desde el terreno. Considerar el aula como un campo extenso, que incluye el
entorno que nos rodea. Estas son las premisas que nos animaron a proponer a nuestro estudiantado trasladar el
lugar de accidn de una de las prdcticas del curso a determinados “vacios urbanos”, cercanos al espacio académico
del aula al que estdn acostumbrados como entorno de aprendizaje.

La préctica se inscribe en la asignatura Comunicacién y Representacién de Proyectos Arquitectdnicos, adscrita al
drea de expresién gréfica del Grado en Fundamentos de la Arquitectura. La materia, que se imparte en segundo
curso, trabaja dos competencias fundamentales: aprender los diferentes cédigos de comunicacién y desarrollar
las habilidades necesarias para la representacion y comunicacion del proyecto arquitectdnico en sus diferentes
fases, usos y destinos.

La actividad planteada permite que el alumnado aprenda de la experiencia, fomenta un aprendizaje activo e
incorpora la interaccion entre pares. Nuestro objetivo era que reconociesen el terreno de estudio mediante la
recogida de objetos encontrados en ese lugar, bajo la premisa de la capacidad de reutilizacion de la materia.

Material y Métodos

El enfoque metodoldgico principal es el aprendizaje basado en proyectos cooperativo. Se propone la divisién del
estudiantado en grupos de cuatro o cinco integrantes. El proceso incorpora el aprendizaje por descubrimiento y
diferentes actividades experimentales.

El ejercicio, cuya finalidad es animar al alumnado a analizar el entorno que les rodea desde una posicion tanto
critica como propositiva, intenta aportar una metodologia motivadora y que dinamice las actividades llevadas
a cabo en el aula. Se traslada el espacio de trabajo del aula a la calle. Los alumnos del Campus de Fuenlabrada
trabajaron sobre el propio campus, mientras que los alumnos del Campus de Aranjuez hicieron lo propio con un
vacio urbano préximo a la estacion de trenes.

Con el fin de fomentar la creatividad y no condicionar el resultado final, cada semana se plantea un enunciado
parcial nuevo, que pone en valor el trabajo anterior y permite una evolucidn continua gracias a los comentarios
recibidos tanto por parte de las docentes, como de los propios compaferos de clase.

Resultados

El trabajo de campo comienza saliendo a explorar el terreno en busca de objetos sugerentes. A partir de esos
objetos -que fueron clasificados e inventariados- y un estudio en profundidad del territorio, se sentaron las bases
de su estrategia de actuacion en el solar.

Cada equipo debia elaborar un relato propio, que les permitiese generar y definir graficamente un proyecto en-
focado a una funcidn y un publico concretos, con el objetivo de revitalizar la zona. Ademds del material gréfico
producido durante las semanas de trabajo, se construyeron maquetas con los objetos rescatados del terreno.

Para la ejecucion de las maquetas se propuso el condicionante de elaborar un presupuesto de ejecucion material,
donde los objetos rescatados suponian un coste cero. Al premiar aquellos presupuestos mds bajos, se conciencid
al alumnado sobre una produccién y consumo de material responsables, fomentando la inclusion de objetivos
de desarrollo sostenible en la actividad. El consumo y la produccién sostenibles tratan de hacer mds y mejor con
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menos y aumentar la eficiencia de recursos. Con la recogida de objetos en el terreno también se trata de frenar
la degradacion medioambiental de esas zonas.

El dia de la entrega final cada equipo presentd brevemente su propuesta al resto de grupos y entregd un dossier
con todo el material gréfico elaborado, asi como la maqueta final de la propuesta. Los alumnos recibieron una
evaluacion por parte de las docentes a través de una ribrica. Se valord también el trabajo en equipo, junto al
reto que suponia coordinar la forma personal de representar de cada alumno trasladada a un proyecto grupal
que debia mantener una coherencia gréfica y técnica.

Discusion

Los resultados obtenidos fueron satisfactorios, considerando no solo las calificaciones finales, sino también su
implicacién durante todo el proceso vy la buena calidad gréfica de los proyectos presentados. Ademds, las califica-
ciones obtenidas mejoraron en esta actividad frente a otras de cardcter mds tradicional.

La libertad de eleccidn de equipos v la seleccidén de un terreno cercano y conocido para explorar y desarrollar la
propuesta, ayuda al estudiantado a trabajar motivado y con gran interés. La presentacion de su proyecto en publi-
co les obliga a sintetizar en pocos minutos el trabajo de varios meses y generar un relato que consiga transmitir
la esencia de su propuesta y hacer entender a sus compafieros la estrategia de proyecto planteada.

Con esta préctica se consigue un aprendizaje activo al mismo tiempo que se trabaja la comunicacion gréfica y oral
de proyectos, objetivos en los que se hace hincapié durante el desarrollo de las diferentes actividades del curso,
y que serdn fundamentales para el buen ejercicio de su profesion en el futuro.

Palabras clave: Arquitectura, Metodologia grupal, Trabajo colaborativo, Desarrollo de habilidades criticas
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El Observatorio de la Biodiversidad en los campus de la URJC. Un recurso vivo para el
aprendizaje y la promocion de la sostenibilidad.

Rubén Torices, Natalia Gonzdlez, Consuelo Iriarte, José Marfa Iriondo, Lars Markesteijn, Isabel Martinez,
Marfa Carmen Molina, Maria Prieto, Luis G. Quintanilla, Ana Sdnchez, Javier Sdnchez-Herndndez, Luis
Cayuela
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

El aprendizaje de los principios fundamentales sobre el origen, organizacién y gestion de la biodiversidad es uno
de los cometidos principales en varios grados de la URJC y especialmente en los Grados en Biologfa, Ciencias
Ambientales, Paisajismo, Recursos Hidricos, Ciencias Experimentales e Ingenierfa Ambiental. Més alld del aprendi-
zaje de los aspectos bdsicos que organizan y determinan la biodiversidad actual, la sensibilizacion de la sociedad
sobre las graves consecuencias que la pérdida de biodiversidad actual tiene en el contexto del cambio global es
un cometido general para toda la comunidad universitaria. Dicho cometido entronca con los objetivos 13y 5
de desarrollo sostenible (ODS) de las Naciones Unidas.

El Grupo de Innovacién Docente en Metodologias Activas para el fomento de la educacion en el dmbito de la
Biologia (GIDMAS-Bio) a través del Proyecto de Innovacion Educativa “Creacién del Observatorio de la Biodi-
versidad en los campus de la URJC. Puesta en valor de un recurso vivo para el aprendizaje y la promocion de
la sostenibilidad” propone la creacion de un Observatorio de la Biodiversidad en el campus de Mdstoles, que
podrd posteriormente ser ampliado a otros campus de la URJC. La iniciativa servird como proyecto piloto para
incorporar a los planes de estudio de diferentes titulaciones aspectos relacionados con la conservacién de la
biodiversidad, la sostenibilidad y el cambio climdtico, y fomentard el desarrollo de técnicas de aprendizaje activo.

El Observatorio de la Biodiversidad se plantea como un recurso creado por y para los estudiantes, mediante
acciones de aprendizaje activo en las que los estudiantes descubrirdn la biodiversidad circundante a través de
proyectos disefiados especificamente en su itinerario formativo. Este proceso estd canalizado por herramientas
de ciencia abierta y ciudadana que permitirdn el acceso inmediato a esta informacién por cualquier otro miembro
de la comunidad universitaria, facilitando un recurso para el conocimiento y andlisis de la biodiversidad y también
para fomentar la reflexion sobre la necesidad de un desarrollo sostenible.

Material y Métodos

Con el objetivo de fomentar el conocimiento de la biodiversidad y crear una fuente de informacion que retroali-
mente la sensibilizacién de toda la comunidad se han planificado la implementacion de metodologfas activas liga-
das a los ODS vy a la sensibilizacién medioambiental de la comunidad universitaria. En concreto se han propuesto
I acciones que abarcan 9 asignaturas (Botdnica, Ecosistemas Ibéricos, Diversidad de Plantas, Fisiologia y Ecofisio-
logfa Vegetal, Limnologia, Composicién Vegetal |, Biodiversidad y Ecosistemas, Biologia II, TFG) de 5 grados (Bio-
logfa, Paisajismo, Recursos Hidricos, Ingenierfa Ambiental, Ciencia y Tecnologia de los Alimentos). Estas acciones
irdn principalmente encaminadas en el aprendizaje a través de proyectos en los que el alumnado descrubird los
diferentes aspectos de la biodiversidad incluyendo diferentes facetas de la diversidad en el campus de Mdstoles.

Resultados

El proyecto se ha iniciado con el inicio del curso académico (septiembre de 2022). EI Observatorio de la Bio-
diversidad se ha puesto en marcha con la participacion de un primer grupo de estudiantes que a través de una
metodologfa activa (aprendizaje basado en proyectos) estd realizando una primera exploracién de algunos de los
elementos mas significativos de la biodiversidad del campus. Las observaciones realizadas por estos estudiantes se
estdn registrando en la plataforma de ciencia ciudadana iNaturalist.org, acumulando en menos de dos meses mas
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de 140 observaciones que abarcan alrededor de 50 especies diferentes entre plantas, insectos y aves. También
se han obtenido algunos datos preliminares sobre diversidad funcional, identificando taxondmicamente algunas
plantas del campus y estimando concentracién de clorofila y actividad fotosintética.

Discusion

Este proyecto se encuentra en una fase inicial de ejecucidn y es por lo tanto muy aventurado juzgar su impacto
en la mejora del aprendizaje y sensibilizacion sobre la biodiversidad de nuestra comunidad de estudiantes. La
diversidad de acciones que se plantean dentro del Observatorio de la Biodiversidad , asi como su capacidad de
generar sinergias entre grados y cursos diferentes, avala el potencial del Observatorio de la Biodiversidad como
un recurso que facilite la labor docente, incremente la motivacién de los estudiantes y, finalmente, mejore el
aprendizaje de los estudiantes.

Palabras clave: Metodologias docentes activas, Sensibilizacion medioambiental, Objetivos de Desarrollo Sosteni-
ble (ODS)
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El analisis de la actualidad en medios de comunicaciéon como hilo conductor en
Deontologia

David Garcia-Asenjo Llana
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La formacién del arquitecto debe tener presentes las multiples facetas de la profesidn, que se concretan en las
seis dreas de conocimiento del itinerario formativo. Estas se entrelazan en la practica real de un modo que la
division en compartimentos estancos de las ensefanzas regladas puede hacer que se olvide. La actividad del
arquitecto se integra en un marco normativo general y tiene una importante componente econdmica, no solo
por el presupuesto necesario para ejecutarla, sino por su vertiente de promocion inmobiliaria con beneficio
econdmico que la hace posible. La asignatura de Deontologia desarrolla estos dos campos de conocimiento en
los que se fundamenta gran parte de la actividad real del arquitecto. La interpretacion de la situacién econdmica,
social y politica que tiene reflejo en los medios de comunicacién permite encajar los conocimientos adquiridos
con su aplicacion en su desempefio profesional.

El objetivo de esta experiencia docente es dotar de una componente innovadora a una asignatura tradicio-
nalmente tedrica para mejorar la asimilacion de los conceptos por parte del alumnado y dinamizar las clases,
vinculdndolas con la actualidad. El empleo de las noticias o de las cuestiones que plantean los medios de comuni-
cacion permite sefialar la importancia que adquieren los conocimientos impartidos y la necesidad de comenzar
a relacionar los factores diversos que surgen ante una determinada situacion. En muchos casos la respuesta ha
de ser rdpida y certera para poder acometer la tarea del modo mas eficaz. El docente ha de ser capaz de activar
estos procesos relacionales que permitan a los estudiantes desarrollar la destreza para enlazar elementos apa-
rentemente inconexos.

Se plantea un aprendizaje basado en problemas, de modo que el contenido tedrico de la asignatura se pone en
prdctica mediante situaciones de la vida real lefdas en las noticias de los medios de comunicacidn. Se fomenta la
investigacién auténoma de los alumnos, que asi pueden extraer los datos necesarios para la resolucidn del caso
y contrastar la informacién con el marco legal en el que se mueve la actividad del arquitecto.

Las actividades se desarrollan en el aula en el horario lectivo para permitir la supervisién de su desarrollo por
parte del docente y para que se puedan consultar las dudas que surjan. Para realizar las actividades se forman
grupos que favorecen el aprendizaje cooperativo y promuevan el debate como método de investigacién. El estu-
diantado expone la resolucidon del caso en un documento escrito en el que sefiala cual es el problema planteado,
qué aspectos tedricos y normativos son afectados por la situacién expuesta y la posible solucién, fundamentada
en los puntos anteriores. Una vez ha finalizado el ejercicio se explica la resolucion de la préctica, para que tengan
reciente las cuestiones que se han planteado y las dudas que les han podido surgir. Posteriormente, se realiza la
retroalimentacién personalizada en el calificador del Aula Virtual.

Se establece una ribrica de calificacién en la que se determina los puntos relevantes que tienen que estructurar
las respuestas y destacar la importancia de ciertos contenidos tedricos.

Se ha conseguido que la realizacién de las précticas sea una tarea en la que el alumnado participa de forma activa
planteando sus dudas y llegando a conclusiones interesantes que aportan una mirada nueva sobre la situacién
planteada. Los resultados de esta dindmica docente se pueden apreciar en las buenas calificaciones que se obtie-
nen en el examen tedrico. También se observa esta mejora en cursos posteriores, cuando los estudiantes aplican
conceptos asimilados anteriormente haciendo referencia al caso real que se planted en clase.

Los resultados obtenidos muestran que proponer la relacion constante entre el contenido tedrico y practico en
casos reales de la profesion del arquitecto ayudan a fijar la atencion del alumnado en el desarrollo de la asignatura
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Palabras clave: Aprendizaje cooperativo, Aprendizaje basado en problemas, Deontologfa, Medios de comunica-
cion
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Aprendizaje-Servicio: Una metodologia activa con la que contribuir a la consecucion
de los Objetivos de Desarrollo Sostenible desde la Universidad

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

Resumen

Introduccion

Desde que, en 2015, la Organizacién de las Naciones Unidas aprobé la Agenda 2030 sobre el Desarrollo Sosteni-
ble, la sociedad se encuentra ante la oportunidad de emprender un nuevo camino con el que mejorar el mundo.
La Agenda 2030 que contempla los |7 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), se presenta como un gran
reto y una oportunidad. Para la consecucion de estas metas, las universidades tienen un papel fundamental, ya que
la sociedad necesita profesionales formados y comprometidos con el desarrollo de su profesién. Por ello, que el
papel que juega la universidad en la formacidn de estos profesionales es esencial, siendo necesario que el modelo
de ensefianza-aprendizaje integre los ODS en el curriculo universitario, asi como herramientas que potencien el
aprendizaje no solo de competencias propias de cada titulacidn, sino también de competencias relacionadas con
la responsabilidad social que posibiliten la interaccidén de los estudiantes con la comunidad de su entorno para
mejorar las condiciones de vida y desarrollo del mismo. En este sentido, la metodologia de Aprendizaje-Servicio
(ApS) se presenta como una herramienta ideal con la que trabajar y contribuir a la consecucién de los ODS
desde la universidad, ya que permite mejorar la calidad de la docencia universitaria ofreciendo oportunidades
de aprendizaje real y Util, al mismo tiempo que se trata de poner solucidn a un problema real de la comunidad
mas proxima.

A través de esta comunicacion se pretende mostrar como gracias a la realizacion de proyectos ApS con estudian-
tes del Grado en Ciencia y Tecnologfa de los Alimentos (CyTA), durante los Ultimos cursos se ha podido trabajar
y contribuir a la consecucién de varios de los ODS de la Agenda 2030, al mismo tiempo que los estudiantes
desarrollaban competencias propias de su grado.

Metodologia

En esta comunicacion se presentan tres proyectos ApS llevados a cabo con estudiantes del Grado en CyTA
durante los cursos 2019-2020, 2020-2021 y 2021-2022. En todos los casos los proyectos se han vinculado a la
asignatura de Trabajo de Fin de Grado, por lo que han sido desarrollados por estudiantes de 4° curso.

- Curso 2019/2020. Proyecto:“Alimentarse no tiene desperdicio”. Servicio de formacidn a la ciudadania a través
de las redes sociales para tratar de reducir el desperdicio de alimentos.

- Curso 2020/2021. Proyecto:"“Alimentarse no tiene desperdicio (Il Ed.). Frutas y verduras: Todo por ganar y nada
que perder”. Servicio de formacidn a la ciudadanfa a través de las redes sociales y de talleres presenciales dirigidos
a personas en riesgo de exclusion social para concienciar sobre los beneficios nutricionales y saludables de las
frutas y verduras, asi como sobre la necesidad de reducir los desperdicios de las frutas y verduras.

- Curso 202 1-2022. Proyecto:“Impulsando los ODS para una alimentacion segura, saludable y sostenible”. Servi-
cio de formacion a través de talleres presenciales dirigidos distintos grupos generacionales para concienciar sobre
los beneficios nutricionales y saludables de los alimentos y al mismo tiempo sobre la necesidad de reducir los
desperdicios de alimentos fomentando un consumo responsable y sostenible.

Resultados

La realizacion de estos proyectos ApS ha permitido no solo mejorar la formacién en los ODS de los estudiantes
participantes, si no también contribuir a su consecucion gracias al servicio de formacidn a la ciudadania ofrecido
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en cada uno de ellos. En los proyectos ApS desarrollados hasta la fecha en el grado en CyTA en la URJC, se han
trabajado principalmente el ODS2 (Hambre cero), ODS3 (salud y Bienestar), ODS8 (Trabajo decente vy creci-
miento econdmico), ODSI12 (Produccidn y consumo responsable) y ODSI3 (Accidn por el clima), ademds del
ODS4 (Educacion de Calidad) gracias a lo que los estudiantes han podido desarrollar de numerosas competen-
cias especfficas y generales del grado. En relacién con las competencias especificas, con el desarrollo del proyecto
se han potenciado algunas de las propias del Grado en CyTA, como Gestionar subproductos y residuos, Realizar
educacion alimentaria o Realizar tareas de formacion de personal. En relacion con las competencias generales,
los estudiantes han desarrollado competencias como Trabajo en equipo, Capacidad para organizacion y gestién
del tiempo, Motivacidn por la calidad, Capacidad de analizar y sintetizar la informacién, Empatia y Respecto a los
demds.

Conclusiones

Los resultados obtenidos en este proyecto ponen de manifiesto que la metodologia ApS es una potente herra-
mienta de educacion para el desarrollo sostenible, gracias a la cual estudiantes y docentes no se han limitado a
reflexionar, sino que han desarrollado en la practica un servicio de formacién y concienciacion a la ciudadania, con
el que de modo efectivo vy real se ha pretendido contribuir a los ODS. Resultando esta metodologia muy Util para
el desarrollo competencias en los estudiantes universitarios, ya que el compromiso que adquieren los estudiantes
con el servicio a la comunidad va a ayudar a mejorar la comprensidn vy retencion de los conceptos académicos
previamente estudiados a través de un aprendizaje tradicional.

Palabras clave: Aprendizaje-Servicio, metodologias activas, Objetivos de desarrollo sostenible, competencias so-
ciales
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Gamificacion coordinada en aula-laboratorio entre distintas asignaturas del Grado en
Ciencia y Tecnologia de los Alimentos

Natalia Casado, Judith Gafdn, Gonzalo Martinez, Damidn Pérez-Quintanilla, Sonia Morante-Zarcero,
Isabel Sierra
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Actualmente, la universidad se encuentra comprometida con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
Agenda 2030, especialmente, con el ODS 4 “Educacién de calidad". Por ello, nuevas metodologias docentes liga-
das a la innovacién buscan cambiar el modelo cldsico de docencia por uno mds dindmico, para involucrar mds a
los estudiantes en el aprendizaje y en la adquisicion de competencias, mejorar los resultados académicos y reducir
asf la tasa de abandono. Una de las metodologfas mds recurrentes es la gamificacidn, la cual consiste en el uso de
mecanicas, elementos y técnicas de disefio de juegos para resolver problemas, con lo que los estudiantes ponen
en préctica conceptos y desarrollan competencias relacionadas con su formacion. Por otro lado, una de las prin-
cipales causas de desmotivacion entre los estudiantes es su incapacidad de relacionar asignaturas de un mismo
grado, lo que les dificulta aplicar los conceptos de una asignatura para resolver problemas que se presentan en
otra. La coordinacién entre asignaturas ayuda a evitar este problema, ofreciendo una visién global de la titulacion
que permite aumentar la motivacién. Por ello, este trabajo expone una experiencia de gamificacion coordinada,
en el aula y laboratorio, entre asignaturas del Grado en Ciencia y Tecnologfa de los Alimentos (CyTA) de la URJC
durante el curso 2021-2022, con el fin de motivar mds a los estudiantes y dinamizar la asimilacion de conceptos
de manera prdctica y Iddica.

Materiales y Métodos

La actividad consistié en la combinacion de un Escape Room educativo en aula usando herramientas TICs con
practicas de laboratorio organizadas a modo de yincana. La actividad se coordind entre las asignaturas de Técnicas
de Andlisis de los Alimentos (TAN) y Quimica de los Alimentos (QALI), obligatorias en 2° curso y |° semestre
del grado en CyTA. La actividad fue planteada en la guia docente de ambas asignaturas, como actividad obligatoria
y evaluable, y realizada por 6 profesores del drea responsable de las mismas. Se realizé en dos sesiones de clase
(2h por sesion) en dias consecutivos. Para su desarrollo, se dividio la clase en dos grupos, primer dia en aula y al
siguiente en el laboratorio, y viceversa. En cada grupo, los estudiantes se dividieron en equipos (4-5 estudiantes)
para trabajar la resolucién de los retos planteados. Ademds, al final de cada sesidn, se planted conjuntamente un
reto, cuya resolucion dependia de las pistas que cada equipo logrd. De esta manera, se establecié competitividad
y colaboracién. La actividad titulada “Alimentix y el secreto de la pocién magica TANQALI", consistié en que
Alimentix, un druida perverso, habfa secuestrado a los estudiantes para que le ayudasen a preparar una pocion
madgica para conseguir la juventud eterna. Los estudiantes debfan superar en el tiempo establecido retos para
conseguir alimentos y pistas para elaborar la pécima, de lo contrario quedarfan encerrados. Tras la primera sesion,
el druida envid una carta a través de Aula Virtual a los estudiantes, indicdndoles que la pdcima no habifa funcio-
nado y que tenian que realizar una segunda prueba, convocando a cada grupo al dia siguiente. Para mantener la
intriga y evitar que los estudiantes conocieran las actividades, se cambid la dindmica de los logros conseguidos en
cada reto entre un dia y el siguiente (en este caso conseguian pistas de la verdadera receta de la pécima).

Al ser una actividad obligatoria evaluable en ambas asignaturas, la nota partié de un 6 (dado que todos partici-
paron y se involucraron en la actividad) y se sumd un 40% de la calificacién de cada grupo en base a los logros
obtenidos en la superacion de los retos. El grupo que consiguid superar los retos en menor tiempo recibié medio
punto extra. Finalizada la actividad, se realizé una encuesta de satisfaccién.
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Resultados y Discusion

Participaron 60 estudiantes, obteniendo muy buenos resultados en cuanto a satisfaccion y desarrollo de com-
petencias, valorando todas ellas por encima de 4 sobre 5 (4,8 trabajo en equipo, 4,5 resolucién de problemas y
4,6 motivacién por la calidad).Valoraron muy positivamente la supervision vy el trabajo de los profesores (4,8) vy
la dindmica de los retos (4,7). Las calificaciones obtenidas por los estudiantes oscilaron entre 8 y 10, excepto un
grupo (6,8). Estos resultados muestran el interés, motivacidn e implicacién de los estudiantes en estas actividades.
No obstante, la coordinacion entre asignaturas plantea limitaciones, como que no todos los estudiantes estén
matriculados en las dos asignaturas. En este caso, los estudiantes matriculados en una sola asignatura participaron
Unicamente en la sesidn de la actividad asignada al horario de la misma. Por otro lado, al ser una actividad obliga-
toria evaluable, los repetidores deben realizarla, lo cual supone modificar la actividad anualmente para evitar que
conozcan las pruebas.

Palabras clave: Gamificacién, Coordinacién, Escape room educativo, Yincana, Competencias, Innovacion docente
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Experiencia de Aula Invertida en Grado con caracter STEAM: aumento de la
motivacién y rendimiento académico

Ainhoa Riquelme Aguado
Universidad Rey Juan Carlos ( ESCET)

Resumen

La estrategia metodoldgica de aula invertida se fundamenta en “invertir’ el proceso cldsico de ensefianza, de
manera que el estudiante debe realizar un trabajo auténomo previo a la realizacién de las clases presenciales.
Asi, el estudiante adquiere previamente los conocimientos necesarios para profundizar en ciertos aspectos de
la teorfa y poder realizar aplicaciones o casos practicos. Ndtese que tradicionalmente, el estudiante realizaba el
trabajo auténomo posteriormente a las clases presenciales. Mediante la estrategia de aula invertida se intenta que
la transmisidn de la informacién se realice mds eficientemente “fuera” del aula, de manera que cada estudiante
pueda llevar su propio ritmo de trabajo, mientras que en el aula se afianzan conceptos y se profundiza en temas
dificiles[ 1,2,3]. La utilizacién de aula invertida va asociada a la aplicacion de otras metodologias (atractivas y mo-
tivantes) en el aula, convirtiéndose el profesor en guia para el aprendizaje[4].

En este estudio se aplicd aula invertida en la asignatura Materiales de Construccién (primer curso del Grado en
Fundamentos de la Arquitectura de la URJC) impartida en dos campus distintos. Durante el curso 2021/22 con-
taba con |74 estudiantes matriculados, lo que proporciona una amplia muestra de estudio estadistica. El objetivo
es analizar el impacto del método en los resultados académicos v en la percepcidn de los estudiantes.

Se dividieron las actividades a realizar en () trabajo auténomo v, (2) trabajo en el aula.

(1) Para las actividades de trabajo auténomo se utilizaron los recursos informaticos proporcionados por la URJC:
en primer lugar, encuestas para conocer el grado de conocimientos previos de cada estudiante, y videos diddcti-
cos interactivos de corta duracion (micropildoras”)[5], que inclufan preguntas de autoevaluacion para mantener
la atencidn de los estudiantes. No se pretende que los alumnos estudien de manera autdnoma toda la asignatura,
sino que lleguen al aula con los conocimientos necesarios que les permitiese aplicarlos y les generase dudas que
puedan ser resueltas en las sesiones presenciales.

(2) Durante las sesiones presenciales se utilizaron de diversas metodologfas: En primer lugar, la resolucién y expli-
cacién de los cuestionarios de autoevaluacion realizados durante el trabajo auténomo. Previamente, el docente
debe analizar los resultados de los cuestionarios de autoevaluacion. Esto permite identificar las partes del temario
que mds dificultades generan en los estudiantes, y tiene la ventaja de no tener que esperar a los resultados de los
exdmenes. Durante las clases presenciales se profundizé en el resto de los contenidos del temario y se fomentd
la participacion de los estudiantes. Debido al elevado ndmero de estudiantes, se utilizé la herramienta “Wooclap”
la cual permite a los estudiantes contestar a las preguntas del profesor desde su teléfono mdvil. Esto tiene la
ventaja de fomentar la participacién en grupos numerosos y/o de estudiantes que sienten verglienza. También
se fomentd el método socrdtico, el cual propone debatir en el aula partiendo de una pregunta de tipo abierto
para que los estudiantes reflexionen sobre temas concretos y que, bajo la direccidon del docente el debate sea
enriguecedor y permita profundizar en temas clave de la asignatura.

Los resultados fueron evaluados mediante la comparacién de los rendimientos académicos de cursos anteriores
y a través de encuestas realizadas a los estudiantes a lo largo del curso.

Los resultados académicos mostraron una disminucion de la tasa de suspensos del 40 % al 16 %. Ademads de una
mejora en las notas de los exdmenes y disminucién del porcentaje de no presentados. Los estudiantes explicaban
en las encuestas que esta metodologia les habfa ayudado a estudiar activamente, de manera continua y a identifi-
car mejor sus dudas. La metodologfa aula invertida se adapta muy bien a los diferentes perfiles de los estudiantes
de Arquitectura (grado de tipo STEAM- Ciencias, Tecnologfa, Ingenierfa, Artes y Matematicas), los cuales tienden
a preferir la vertiente artistica frente a la ingenieril, permitiendo avanzar a cada estudiante a su propio ritmo en
el temario, y permitiéndoles una mayor interaccién con el docente en el aula. Si bien, cabe destacar que esta
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metodologfa puede ser aplicada en cualquier otro grado.
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Sinergias entre metodologias docentes diferentes aplicadas en distintas asignaturas
de grados de Ingenieria: clase magistral vs gamificacion vs ABP

Bianca K. Munoz Moreno, Ainhoa Riquelme Aguado, Javier de Prado Escudero, Pilar Rodrigo Herrero,
Marfa Victoria Bonache Bezares, Marfa Sdnchez Martinez, Joaquin Rams Ramos
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Dentro del marco del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) se ha primado por un modelo de ensefian-
za-aprendizaje centrado en el estudiante, en el que, este adopta un papel activo adquiriendo competencias mien-
tras que el docente es el facilitador del aprendizaje. Para ello, ha sido necesario un cambio en las metodologias
docentes, para saltar del método de clases magistrales, donde el estudiante es un ente pasivo a las metodologias
mas activas y atractivas. Algunas de estas metodologias docentes que fomentan el aprendizaje activo y los valores
impulsados por el EEES son la gamificacién [1,2], y el aprendizaje basado en problemas/proyectos (ABP) [3], entre
otras. Sin embargo, faltan estudios que comparen dichas metodologfas.

El objetivo es evaluar el impacto de las diferentes metodologias docentes en el rendimiento académico, motiva-
cion y percepcion de los estudiantes, asi como encontrar sinergias entre los diferentes métodos que permitan
determinar la metodologia o combinacion de estas, que mejor se adaptan a las asignaturas de la rama de cono-
cimiento de ingenierfa.

Para ello, se implantaron 3 metodologias docentes diferentes en 6 asignaturas pertenecientes a 2 grados de dicha
rama de conocimiento durante el curso 2021/2022.

Por un lado, en el grado de Ingenierfa Mecdnica, se utilizaron como asignaturas objeto de estudio, la asignatura
Ciencia e Ingenierfa de Materiales (CIM) (ler curso, 83 estudiantes) y Calidad y Mantenimiento Industrial (CMI)
(3° curso, 44 estudiantes), e Ingenierfa de Superficies (IS) (4° curso, 3° estudiantes) y en el grado en Ingenieria
de Materiales, las asignaturas Materiales Cerdmicos (MC) (3° curso, 60 estudiantes), Comportamiento Optico y
Magnético de los Materiales (COMP) (3° curso, 45 estudiantes) y Procesado de Materiales y Superficies (PRO)
(4° curso, 30 estudiantes).

Las metodologias docentes aplicadas fueron: clases magistrales, gamificacién y aprendizaje basado en problemas/
proyectos (ABP). Por un lado, en algunas asignaturas se utilizd una Unica metodologia docente: clases magistrales
en PRO, gamificacién en CIM, IS,y MC, y ABP en COMP Por otro lado, en la asignatura Calidad y Mantenimiento
Industrial se utilizaron las tres metodologias docentes analizadas, para ello se dividié el temario en tres bloques,
el primero se impartié aplicando gamificacién. El segundo bloque se impartid a través de clases magistrales y el
tercer bloque se aplicé el ABP como estrategia de aprendizaje.

El andlisis de los resultados se realizé como sigue:

- Se analizd la evolucidn de los resultados académicos de cada asignatura compardndolos con los obtenidos en
los cursos previos a la implantacién de la nueva metodologia docente.

- Se compard la evolucion del rendimiento académico de los estudiantes entre diferentes asignaturas que uti-
lizaron la misma metodologia, estableciendo indicadores cualitativos para relacionar la experimentalidad de la
asignatura con la estrategia escogida.

- Por Ultimo, en la asignatura que utilizé las tres metodologfas, se comparé la evolucidn de los resultados acadé-
micos a lo largo de los tres bloques tematicos.

En todos los casos, los resultados también fueron valorados a través de encuestas realizadas a los estudiantes a
lo largo del curso con la intencidn de conocer su percepcion y proponer mejoras en el futuro a partir de este
estudio.

Los resultados obtenidos muestran que:
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- El rendimiento académico de los estudiantes mejord considerablemente al utilizar metodologias docentes de
gamificacion y ABP frente al método tradicional de clase magistral. Ademds, las notas mejoraron de manera mds
notable al utilizar la metodologfa de ABP frente a las metodologias de gamificaciéon.

- Las metodologias de gamificacién tienen gran aceptacién por parte del alumnado, los cuales las consideran
atractivas y beneficiosas.

- La metodologfa de aprendizaje basado en problemas/proyectos (ABP) por el contrario no resulté tan apreciada
por el estudiantado.

- La gamificacidon mejora la motivacion de los estudiantes, aunque esto no siempre se refleja en los resultados
académicos. Por otro lado, el aprendizaje basado en proyectos/problemas implica alta participacion del alumnado
y aunque los resultados académicos suelen mejorar de manera apreciable, suele observarse abandono al ser
altamente demandante.

En conclusidn, la aplicacion de una sola metodologia docente no es suficiente para mejorar globalmente los resul-
tados de una asignatura. Para aumentar la motivacion de los alumnos e incrementar la calidad de los rendimientos
académicos al mismo tiempo, se requiere una combinacién de metodologias capaces de reforzar el aprendizaje
de manera adecuada en cada parte del temario. Para ello, se debe considerar el contenido de la asignatura y
escoger la mejor estrategia de ensefianza en cada caso.
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Gestion eficaz de grupos de trabajo a través del rol de comportamiento de los
estudiantes

Gema Gomez-Pozuelo, Miguel Martin-Sémer, Marfa Linares, Alicia Garcfa, Inés Moreno, Arturo
Vizcaino, Gisela Orcajo, Isabel Pariente
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

En 1999 se establecio el Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES) a través del Proceso de Bolonia con el
objetivo de favorecer la movilidad de estudiantes y profesores, hacer la educacién superior mds inclusiva, accesible
y competitiva a nivel mundial. Este cambio implicé que los programas tradicionales de educacidn tuviesen que ser
modificados por otros donde se incluian una serie de competencias generales y especificas, las cuales implicaban
el desarrollo y adquisicion de unas habilidades por los estudiantes para superar el curso académico. En esta linea,
una de las competencias clave para cualquier egresado es el trabajo en equipo debido a que su labor profesional
se desarrolla dentro de equipos multidisciplinares. Por ello, esta competencia estd incluida en un gran nimero de
asignaturas de estudios universitarios a través de la realizacién de actividades formativas que implican la creacion
de grupos de trabajo: seminarios, practicas de laboratorio, trabajos en grupo, proyectos, etc. Sin embargo, formar
grupos e instar a los estudiantes a desarrollar una tarea de manera colaborativa, no implica que los estudiantes la
desarrollen de manera eficaz, ni que logren adquirir los conocimientos y las destrezas que el docente espera, es
decir, no existen garantias de alcanzar un aprendizaje colaborativo exitoso, ni de que el grupo trabaje de manera
coordinada v eficiente. En esta linea, puede afectar la forma en la que los profesores realizan habitualmente los
grupos de trabajo: de forma aleatoria, por orden alfabético o incluso grupos a eleccién de los estudiantes. De
este modo, el éxito o el fracaso del grupo van de la mano con factores como la falta de creatividad, ausencia de
liderazgo, indiferencia por parte de alguno de los componentes del grupo y conflictos entre ellos por el desigual
esfuerzo o contribucidn a la tarea asignada. Por ello, resulta interesante el desarrollo e implementacién de una
metodologia para la generacion de grupos de trabajo en los que los estudiantes desarrollen roles en los que
exploten al mdximo sus capacidades en beneficio propio y del grupo.

En base a todo lo anteriormente expuesto, en el presente trabajo se ha llevado a cabo la gestion de grupos de
trabajo teniendo en cuenta los roles de comportamiento de los estudiantes. En concreto, se han seleccionado
asignaturas de distintos cursos en las que se realizan trabajos grupales de diferente naturaleza (elaboracién de
guiones de précticas, trabajos monogrdficos, problemas o casos practicos). Los roles de comportamiento selec-
cionados para este estudio fueron cuatro (lider, reflexivo, colaborativo y creativo). Para la creacidn de los grupos
los alumnos tienen que realizar un cuestionario de 40 preguntas, 10 por cada rol, con escala de Likert marcando
con una x si estdn “en desacuerdo”,"ni en acuerdo ni desacuerdo’” o "‘de acuerdo”. Una vez completado el test, el
alumno conoce el resultado obtenido, la definicién de cada rol y valora si el rol que el cuestionario ha sugerido se
ajusta a su personalidad. Posteriormente, el docente de la asignatura supervisa la generacion de los grupos de tal
manera que éstos contengan al menos un rol de cada tipo para que el desarrollo de las actividades propuestas
se realice de la forma mds eficaz. Una vez terminada la actividad formativa, los estudiantes son encuestados para
obtener su valoracidn sobre la gestidon de grupos por asignacion de roles e indicar el rol que consideraban que
habfa tenido en su grupo cada uno de sus compaferos. De esta forma, se pudo valorar la eficacia del test creado,
asi como el grado de satisfaccion de los estudiantes. Finalmente, se compararon los resultados académicos con
cursos anteriores donde los grupos de trabajo se habian realizado de forma tradicional.

Los resultados obtenidos mostraron que el rol con mayor porcentaje era el de Lider seguido del rol Colabo-
rador y que mads del 75 % de los estudiantes estaban de acuerdo con el rol asignado por el test. Dentro de los
roles, los Lideres fueron los que obtuvieron las mejores calificaciones medias en las asignaturas v, al comparar
con cursos académicos previos, se observd una mejora en las calificaciones de las actividades formativas realiza-
das con grupos de trabajo. Por tanto, se confirma que la gestion y formacién de grupos de trabajo por roles de
comportamiento mejora los resultados académicos v facilita el trabajo entre los integrantes del grupo, lo cual
puede ser atribuido a que la presencia de roles con diferentes aptitudes permite la contribucién de cada alumno
al equipo de trabajo de forma dptima y eficaz. Ademads, los estudiantes mostraron un afto grado de satisfaccidn
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con la metodologia empleada para la formacién de los grupos de trabajo e incluso les gustarfa extrapolarla al
resto de asignaturas.

Palabras clave: Roles de comportamiento, grupos de trabajo, desarollo de competencias, ingenieria
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Empleo de simuladores docentes en laboratorios de tratamiento de aguas y su
relacion con los resultados académicos

Yolanda Segura, Jovita Moreno
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El modelado y simulacién de procesos bioldgicos es una parte importante a tener en cuenta en el disefio, ope-
racion, control y optimizacion de las plantas de tratamiento de aguas residuales, utilizados ampliamente en la
practica de la ingenierfa, en empresas consultoras y en organismos reguladores. Por tanto, las universidades deben
proporcionar a los estudiantes los conocimientos técnicos necesarios para aplicar con éxito las herramientas
de modelado matemdtico en sus futuras carreras profesionales. En este sentido, las herramientas de simulacion
ayudan a los estudiantes a comprender las complejas interacciones entre los procesos fisicos, quimicos y bio-
|6gicos que suceden en diferentes sistemas [|]. La mayorfa de los modelos de simulacién comerciales han sido
desarrollados con fines de investigacion o para consultoria, por lo que se hace complicado su implementacién en
laboratorios docentes. Por lo tanto, es fundamental el desarrollo de simuladores apropiados y actividades basadas
en modelacidn relacionadas con las operaciones de las plantas de tratamiento de aguas residuales que puedan
ayudar en el proceso de aprendizaje [2].

Este trabajo recoge los resultados obtenidos en la asignatura de Tecnologfas de Tratamiento de Aguas Residuales
y Abastecimiento (TTARA) (3° grado Ingenierfa Ambiental, 6 ECTS), al emplear una nueva estrategia metodo-
|6gica basada en un simulador (KCAS) en el laboratorio docente. El uso de este software fomenta la aplicacién
de tecnologfas digitales para el desarrollo del aprendizaje de casos complejos [3]. En particular, se sustituye una
practica experimental consistente en un sistema bioldgico convencional de lodos activos por una préctica basada
en el mismo concepto, pero a través de un software de simulacién en abierto (Myapps y/o Aula Virtual), como
parte de un laboratorio virtual y que se enmarca dentro de las actividades del grupo GID-SIMIP de la URJC. Para
ello, se ha empleado la plataforma KMS (Kinetic, Modeling and Simulation), formada por diferentes aplicaciones
de simulacién programadas en Matlab®, entre las que se incluye los sistemas convencionales de lodos activos
(KCAS). Las ventajas de KCAS son su facilidad de uso, su corta curva de aprendizaje v la minima participacién del
usuario en los detalles matemadticos del proceso.

Los estudiantes que realizan la practica KCAS dentro de la asignatura TTARA, usan el simulador para evaluar el
efecto de diferentes modificaciones a la entrada del efluente en un sistema de fangos activos (variaciones en la
carga orgdnica, temperatura, etc.), de manera andloga a como se realizarfa experimentalmente, pero con mas
posibilidades para modificar pardmetros y ver la evolucidén que sufre el sistema durante el proceso.

Los laboratorios de la asignatura TTARA en el curso 2021-22 se planifican de forma que existe un grupo de
alumnos que no realiza esta préctica de simulacién (Grupo Control) y otro que si la lleva a cabo (Grupo KCAS).
El objetivo es determinar si desarrollar esta actividad préctica con el simulador KCAS tiene algin efecto sobre los
resultados académicos. Para ello se evalla la media de las calificaciones obtenidas en una pregunta relacionada
con aspectos précticos de los sistemas de fangos activos propuesta en el examen final de la asignatura, comparan-
do los resultados del grupo control y del grupo KCAS. Estos resultados indican que las notas medias de ambos
grupos son muy similares, siendo solo un 5 % superior la calificacién media del grupo KCAS, por lo que no se
observa apenas impacto sobre los resultados académicos. Sin embargo, un dato significativo es que el 50% del
grupo de control no contesta a la cuestion sobre lodos activos en el examen final, frente al 87% de los alumnos
del grupo KCAS que sf lo hace.

Hay que resaltar que el curso 2021-22 ha sido el primero en el que se ha intentado cuantificar el efecto de la
implantacion de la practica de simulacion KCAS sobre los resultados académicos obtenidos en el examen final.
Para ampliar el estudio durante este curso (2022-23) se propone incluir también los resultados académicos de
un seminario que se desarrollard sobre el disefio de procesos bioldgicos durante el curso (al finalizar el tema
correspondiente). Asimismo, se realizard una comparativa de las calificaciones de tres grupos de estudiantes:
grupo de control, grupo KCAS vy un tercer grupo que realizard una préctica de laboratorio experimental sobre

68



Libro de Abstracts

sistemas de tratamiento de lodos activos (grupo experimental). Con los resultados de estas actividades, se prevé

obtener datos mds concluyentes sobre el efecto de introducir el simulador KCAS en los resultados académicos
de la asignatura TTARA.
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Motivacion en el aula a través de la competicidn grupal basada en la tabla periddica y
la cultura popular

Jose Manuel Méndez Arriaga, Josefa Ortiz-Bustos
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La falta de motivacion del alumnado supone un reto al que deben enfrentarse los docentes cada dfa. Hacer mds
atractivo el contenido de las asignaturas, asi como incentivar el seguimiento de las clases, debe ser uno de los
pilares sobre los que construir un nuevo modelo de docencia en el que el alumno participe mds activamente.

Con este objetivo en mente, se han disefiado diferentes cuestionarios online sobre la materia impartida en la
asignatura de Quimica Il del Grado de Ingenierfa de Organizacién Industrial que se habilitan a los estudiantes al
finalizar cada tema y que suponen un |0 % de la nota final. De esta forma, se pretende llevar a cabo una evalua-
cidn continua de la asignatura, pero, para que el estudiante se involucre en esta mecdnica de trabajo, se propone
una competicidn entre diferentes grupos de alumnos con el objetivo de fomentar su motivacion y que, ademds,
les aporta un beneficio en forma de puntuacidn extra en la nota final de la asignatura.

Se ha elegido una temética basada en la Tabla Periddica aplicando conceptos de la cultura popular, en concreto
de la serie Juego de Tronos vy las novelas/peliculas de Harry Potter, para dividir a los alumnos en 4 casas diferentes
(alcalinos, haldgenos, lantdnidos vy actinidos). Para la clasificacidn, se establece un sistema de rdnkings por el cual los
alumnos con las madximas notas de cada cuestionario aportan puntos a su casa. Ademds, participar activamente
en los seminarios resolviendo problemas en la pizarra delante de los compafieros y tener las mejores ribricas en
las practicas de laboratorio también suma puntos a las casas.

La dindmica de esta metodologia docente estd disefiada para premiar a los estudiantes que estdn involucrados en
la evaluacion continua de la asignatura, mientras que penaliza a aquellos que no hacen este seguimiento de forma
activa. Si un alumno no participa en mds de uno de los test online propuestos, queda excluido de la competicion,
aunque su casa resultase ganadora. Todos aquellos que hayan seguido el itinerario propuesto y pertenezcan a la
casa con mayor puntuacion al final de curso, reciben igualmente 0,5 puntos extra en la evaluacion final. Asimismo,
aquellos alumnos que aun perteneciendo a una casa que no haya resultado vencedora, pero tengan una media
de sobresaliente en las pruebas propuestas, pasardn a ser “héroes” de la competicion y también obtendrdn el
beneficio de los puntos extra en la nota.

Los resultados obtenidos mostraron un mayor porcentaje de aprobados que en cursos anteriores a la implemen-
tacion de esta nueva metodologia docente. Esto de especial interés en el grado en que se aplicé esta dindmica
de evaluacion, ya que el perfil del alumnado de Ingenierfa de Organizacion Industrial es mixto entre materias de
ramas cientfficas/industriales y otras asignaturas propias de la direccién y gestién de empresas vy los alumnos no
suelen mostrar el mismo interés en la asignatura de Quimica que en otras carreras “puras’ de ciencias.

Palabras clave: cuestionarios online, quimica, competicion por grupos, motivacién
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Desarrollo de una herramienta basada en matlab para la resolucion de problemas de
reactores quimicos

Marta Paniagua, Raul Molina, Juan A. Melero
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

En la asignatura de Fundamentos de las Operaciones de Depuracion del grado de Ingenierfa Ambiental, se ha
detectado por parte de los profesores, a lo largo de sucesivos cursos académicos que llevan impartiendo esta
asignatura, una gran dificultad de los alumnos para asimilar los conceptos incluidos en el segundo bloque de la
asignatura basado en procesos de depuracién quimicos. En él se estudian diferentes conceptos bdsicos sobre la
reaccion quimica, asi como distintos tipos de reactores con el objetivo de que los estudiantes adquieran los co-
nocimientos adecuados para realizar el dimensionamiento y disefio de reactores quimicos para la depuracion de
efluentes contaminados (uno de los resultados de aprendizaje especificado en la memoria del grado). La forma
tradicional de abordar este contenido es mediante un conjunto de clases magistrales en las que se explican todos
los conceptos tedricos vy los desarrollos matemadticos para cada tipo de reactory, a continuacion, la resolucion en
pizarra de una coleccién de problemas, que los alumnos tienen disponibles con suficiente antelacion. Aunque se
anima a los estudiantes a que intenten resolverlos previamente, son pocos los casos que entregan dichos intentos,
observando una clara diferencia con otros bloques del temario.

Con el objetivo de mejorar la labor docente desempefiada en cursos previos, se ha desarrollado una herramienta
informdtica basada en Matlab para la resolucidn de problemas de reactores quimicos para motivar a los estudian-
tes y ayudarles a trabajar, entender y asimilar de una mejor manera los conceptos impartidos de forma tedrica en
esta parte del temario. Se trata de una aplicacion sencilla, gréfica, intuitiva y adaptada a los contenidos impartidos
en esta asignatura. Dicha herramienta permite:

- El disefio de reactores mezcla perfecta y reactores flujo piston, mediante el cdlculo del volumen de reactor
necesario para alcanzar un determinado grado de depuracion (conversién).

- La simulacién de reactores mezcla perfecta y reactores flujo piston, mediante el célculo de la conversion alcan-
zada con un determinado reactor quimico.

- Trabajar tanto en fase liquida como en fase gaseosa calculando vy aplicando el correspondiente factor de expan-
sion.

- Trabajar tanto en fase isoterma como de forma adiabatica.

Ademds, la herramienta cuenta con una seccién de ejemplos resueltos para facilitar el manejo por parte de los
alumnos.

Dicha herramienta se utilizé de forma preliminar en el curso académico 2021-22, con el fin de testearla y detec-
tar posibles mejoras de cara a la usabilidad por parte de los alumnos. Una vez optimizada, se pretende utilizar la
herramienta en el curso académico 2022-23 con diversas finalidades:

I.Apoyo en las clases tedricas para un mejor entendimiento de los conceptos basicos: flujo continuo o disconti-
nuo; reactor mezcla perfecta o flujo pistén; reactor homogéneo o heterogéneo.

2. Utilizacidn durante las clases de resolucién de problemas, para una vez resueltos los problemas paso a paso en
pizarra, resolverlos de manera rdpida con el software. El objetivo serfa estudiar variantes del problema principal,
modificando datos del problema propuesto vy viendo de forma rdpida y sencilla la influencia en el resultado final.
De esta forma se abre una infinidad de casos a resolver, que permite ampliar el nimero de ejercicios resueltos
en clase, lo que permite a su vez una mejor asimilacién del temario por parte de los alumnos y un razonamiento
critico de los resultados obtenidos.

3. Realizacion de un seminario que combine una parte escrita de resolucion de problemas, de forma tradicional,
y una parte informdtica en la que tengan que resolver apartados adicionales del problema mediante el empleo
de esta herramienta y discutan de forma razonada los resuttados obtenidos.
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Finalmente, para comprobar el grado de satisfaccion de los alumnos con la nueva metodologia desarrollada, se
pretende realizar un cuestionario, para obtener la valoracién de la herramienta por parte de los estudiantes.

Ademds, se pretende que sea un recurso educativo en abierto por lo que se permitird el acceso libre a la aplica-
cion desarrollada a través de la pagina web del grupo de Innovacion Docente de la URJC “Desarrollo y Aplicacién

de Herramientas de Simulacion en Ingenieria de Procesos” (GID-SIMIP).

Palabras clave: Herramienta informatica, Matlab, Disefio, Reactores quimicos
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Aprendiendo a programar smart contracts: facilitando el proceso mediante un
lenguaje visual

Cristian Gémez Macias, Juan Manuel Vara', Francisco Javier Perez Blanco', David Granada'
'Kybele Research Group, Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Un contrato inteligente, o smart contract, es un programa informdtico alojado en una blockchain cuyo funciona-
miento es relativamente simple:si las pre-condiciones definidas en las cldusulas del contrato se cumplen, se ejecu-
ta automadticamente la Idgica recogida en el cuerpo del contrato. Una de las principales ventajas derivadas del uso
de contratos inteligentes es la posibilidad de prescindir de los terceros que suelen actuar como intermediarios,
con el consiguiente ahorro de tiempos, costes, etc. Del mismo modo, al ser cédigo software, un contrato inteli-
gente estd exento de las malas interpretaciones, una causa habitual de problemas con los contratos tradicionales.

Ademas, el hecho de que todos los nodos que conforman la blockchain puedan acceder al contrato, dota de total
transparencia a las transacciones que se llevan a cabo en el ecosistema [ |]. Finalmente, su cardcter de inmodifica-
bilidad, termina por hacer de los contratos inteligentes una alternativa ideal al uso de los contratos tradicionales.
Sin embargo, a pesar de todas estas ventajas, existen aln grandes barreras de entrada al uso de esta tecnologfa
que limitan su adopcién, como su curva de aprendizaje o la dificultad de realizar una traslacion de reglas de ne-
gocio a contratos inteligentes [2].

En este contexto, y dada la relevancia y el potencial de estas tecnologfas, decidimos incorporarlas recientemente
en el temario de la asignatura de uno de los Masteres Oficiales de la Universidad Rey Juan Carlos en los que im-
partimos docencia. En dicha asignatura, tras presentar los conceptos bdsicos de la tecnologfia blockchain y el uso
de smart contracts, se aborda la especificacion de contratos inteligentes con el lenguaje Solidity [3]. Sin embargo,
el hecho de que se trate de una tecnologfa bastante incipiente, y su mencionada curva de aprendizaje, complica-
ban el reto de ayudar a los alumnos a familiarizarse con la especificacién de contratos inteligentes.

Historicamente, una forma de minimizar la complejidad inherente en cursos de introduccion a la programacion
ha sido el uso de lenguajes visuales [4], y en particular el uso de lenguajes basados en blogues, como Scratch o
Alice [5]. En este linea, hemos construido un entorno de desarrollo web que permite al alumno utilizar un len-
guaje visual, basado en bloques, para especificar graficamente contratos inteligentes. Para ello, el entorno ofrece
un conjunto de elementos gréficos o bloques, que representan las diferentes sentencias que componen el len-
guaje Solidity. Para ayudar al alumno a utilizarlos, cada bloque proporciona una pequefia descripcion de cudl es su
funcionalidad, una indicacion sobre en qué lugar del smart contract deberfa utilizarse y un control de anexidn a
otros blogues. Ademds, el entorno permite generar automdticamente una serie de logs que registran la actividad
del alumno mientras utiliza la herramienta. El andlisis de estos datos mediante técnicas de minerfa de procesos
nos permitird detectar malas practicas y dificultades en el proceso de aprendizaje.

El objetivo de este trabajo es compartir nuestra primera experiencia docente con el uso del entorno, y discutir
algunos de los resultados obtenidos al analizar las primeras impresiones de los estudiantes que lo han utilizado,
en el contexto de una actividad disefiada para que pudieran comparar su uso con el de un IDE tradicional para
programar contratos con Solidity.

Los datos revelan que los alumnos encuentran muy intuitivo el uso del entorno, y que prefieren disponer efec-
tivamente de un lenguaje visual para la especificacion del contrato, y en todo caso, utilizar el lenguaje textual
para refinar el resultado. Del mismo modo, los alumnos valoran muy positivamente las ayudas contextuales que
ofrece el entorno respecto a la funcionalidad de cada elemento y su ubicacion en el contrato, las posibilidades
de importacién/exportacion de la herramienta y, finalmente, el hecho de que se trate de un entorno web, lo que
facilita la ubicuidad y mejora la experiencia de usuario, al eliminar la necesidad de instalar o configurar el entorno
de desarrollo.

Esta primera experiencia nos ayudard a reconocer qué conceptos resultan mds dificiles de asimilar para los

74



Libro de Abstracts

alumnos, disefiar nuevos materiales diddcticos y actividades, e identificar nuevas funcionalidades del entorno que
contribuyan a facilitar el proceso de aprendizaje.
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Accesibilidad tecnoldgica y docente

Estefania Martin, Isidoro Herndn-Losada, Diana Benito Osorio, Nuria Trugeda Pedrajo
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La accesibilidad de los productos tecnoldgicos debe ser un objetivo claro para cualquier institucion. En el caso
de un centro educativo como la Universidad Rey Juan Carlos (URJC), se debe garantizar que la tecnologfa que
usa es accesible. En este contexto, surge este proyecto de innovacion educativa donde participan estudiantes de
distintas titulaciones para lograr una mejora de los servicios tecnoldgicos de la Universidad, especialmente de
aquellos que usan para el aprendizaje.

El objetivo general del proyecto es realizar una evaluacién de la accesibilidad de los sistemas tecnoldgicos que usa
la URJC, permitiendo incluir mejoras en los servicios telemdticos de la Universidad, para hacerla mds accesible
tanto a estudiantes con discapacidad como con necesidades educativas especiales. Ademds, es importante que
los profesores conozcan de primera mano las dificultades que tienen sus estudiantes, para hacer los recursos mas
inclusivos y que todos | tengan las mismas oportunidades.

La metodologia docente usada ha sido Aprendizaje-Servicio donde se ha ofrecido una formacién inicial a los
estudiantes para adquirir una serie de competencias. Posteriormente, ellos han ayudado a realizar un servicio que,
en nuestro caso, ha sido la mejora de los servicios tecnoldgicos que ofrece la URJC a los estudiantes. Ademds,
ha realizado recomendaciones al profesorado para hacer mds accesibles los recursos docentes. Las herramientas
tecnoldgicas usadas han sido Microsoft Teams y los formularios OneDirive. La experiencia se ha realizado en el
curso 2021-2022 vy a los estudiantes participantes se les reconocid créditos bajo el marco de la asignatura de
RAC que se encuentra en todos los Grados de la Universidad.

Los actores que han participado en esta innovacion pertenecen a toda la comunidad educativa. Han sido pro-
fesorado de la URJC, estudiantes del Grado en Ingenierfa Informadtica, estudiantes de la Unidad de Atencidn a
Personas con Discapacidad (UAD) y Necesidades Educativas Especiales y personal de administracion y servicios
de la URJC.

El proyecto se ha realizado en dos fases. En la primera, estudiantes del Grado en Ingenierfa Informédtica que ya
habfan cursado la asignatura de Interaccion Persona Ordenador (por lo que tenian una formacion inicial) han eva-
luado la accesibilidad tecnoldgica de la web de la Universidad usando validadores automaticos. Como resultado
de esta primera actividad, se obtuvieron 923 errores de accesibilidad, de los cuales 918 se consideran graves o
muy graves, y debfan ser arreglados segin las normativas vigentes. En general, existe una mala praxis en la gestion
de contenidos de la web y algunos problemas de disefio grdfico.

Este informe se hizo llegar al Vicerrectorado de Planificacion y Estrategia y a los gestores de contenidos de la
pdgina web de la Universidad. Esta accidn dio lugar a que el Vicerrectorado incluyera el plugin de accesibilidad
InSuite para mejorar tanto la web como la sede electrdnica.

Posteriormente, 82 estudiantes registrados en la UAD evaluaron la accesibilidad de los productos tecnoldgicos
de la URJC que usan a diario como herramientas que facilitan el aprendizaje. Ademds, también evaluaron la acce-
sibilidad de los recursos que los docentes ponen a su disposicion.

En general, los participantes estdn satisfechos con las herramientas tecnoldgicas mas usadas de la URJC. Los ma-
yores problemas se encuentran en la aplicacién mévil (app) de la URJC, donde el plugin de accesibilidad InSuite
no esta disponible. Por otro lado, las opciones mds usadas en la web y la sede electrdnica del plugin InSuite son la
navegacion por teclado, la navegacidn para vision reducida, la navegacion sencilla con botones y con texto grande
y el uso de comando por voz.

Respecto a la accesibilidad de los contenidos creados por los equipos docentes, en general, la percepcidn de
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los participantes fue positiva, aunque los videos son los recursos que mayores dificuttades tienen, ya que en la
mayoria de las ocasiones carecen de subtitulos, lo que afecta a las personas con discapacidad auditiva. También
aportaron distintas recomendaciones para mejorar los recursos docentes. Los problemas de accesibilidad de Aula
Virtual mds importantes versan sobre el hecho de que la navegacidn por los menUs de esta herramienta no es in-
tuitiva, los equipos docentes no organizan los contenidos de forma homogénea, existen cortes de mantenimiento
en momentos criticos del curso y en los videos no hay ni subtftulos ni signado.

Por tanto, gracias a esta experiencia, se puede decir que toda la comunidad universitaria ha aprendido: los estu-
diantes de profesores con experiencia en accesibilidad tecnoldgica, personal de administracién y servicios de los
estudiantes al sefialarles errores comunes que estaban cometiendo en la parte Web, y docentes de los estudian-
tes en cuanto a producir recursos docentes accesibles.

Palabras clave: : Innovacidn docente, Accesibilidad, Aprendizaje servicio, Necesidades educativas especiales
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Utilizacion del Metaverso en el Proceso de Aprendizaje de la Ensefianza Presencial y
a Distancia

Laura Raya', José Jesus Garcia-Rueda % Gonzalo Nicolas-Barreales', Alberto Sanchez?
"U-tad , 2 CIGNVS Lab, * Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Importantes empresas tecnoldgicas estdn apostando por la creacion de una innovadora forma de comunicacidn
online, mds inmersiva y cercana a los usuarios, conocida como Metaverso o Internet 3D. Se define este como un
entorno tridimensional virtual que ofrece a los usuarios la posibilidad de sentirse presentes en diferentes entor
nos colaborativos a través de la creacién de sus propios avatares y un sistema de realidad virtual. Se estima que
nuevas dindmicas sociales, educativas, industriales y econdmicas podran darse lugar en ese mundo virtual.

Dentro de las dindmicas educativas, la formacion virtual se encuentra cada dia mds presente entre las ofertas
formativas de educacién superior, y no son pocas las herramientas de videoconferencia que permiten reproducir
un conjunto de actividades diddcticas de forma telemdtica. Evaluar qué ventajas y desventajas puede ofrecer el
metaverso en la educacién, puede ayudar a adaptar el contenido formativo v las actividades en el aula a esta
nueva tecnologfa en el caso de que su uso pueda ofrecer ventajas o diferencias destacadas que mejoren la calidad
de la ensefianza y el aprendizaje.

El objetivo del presente trabajo se centra en analizar el impacto producido al incorporar el uso del metaverso
en diferentes actividades formativas de las clases de dos titulaciones universitarias de postgrado con un total de
30 alumnos. Ambas titulaciones se ofertan tanto de forma presencial como a distancia sincrona a través de la
plataforma Blackboard Collaborate. Para la incorporacién del metaverso en diferentes actividades formativas se
ha hecho uso de diversas plataformas virtuales disponibles en la nube conocidas como protometaversos.

Se han evaluado algunas de dichas plataformas desde el punto de vista de las siguientes necesidades docentes:

* Accesibilidad de la herramienta para alumnos y profesores.

* Facilidad de incorporar contenido académico a través de transparencias o videos.

* Multiplataforma, permitiendo al alumno entrar al aula virtual desde distintos puntos de acceso.
* Personalizable a las necesidades docentes.

Posteriormente se organizaron diferentes actividades complementarias a las clases utilizando diversos protome-
taversos. Con este fin, se han llevado a cabo tres experimentos dentro del proceso de aprendizaje: i) masterclass
con ponente experto, ii) clase magistral dentro de una asignatura obligatoria de la titulacion v iii) visita a empresa
del sector tecnoldgico con foro de discusion posterior: Tras la realizacién de las actividades experimentales, se
realizd una evaluacién a alumnos y profesores con el fin de analizar aspectos tanto motivacionales como de
aprendizaje.

Los resultados obtenidos revelan que el uso del metaverso no solo no ha reducido la calidad de la actividad
formativa, sino que, en algunos casos, ha aumentado la participacion de los estudiantes. Los alumnos indican que
se encuentran mds libres para participar y establecer networking a través de esta plataforma y sus avatares que
utilizando un chat de un entorno de videoconferencia. Los estudiantes ven el metaverso como una alternativa
factible para las tres actividades formativas, y la mayorfa la prefiere frente al uso de videoconferencias.

En cuanto a la viabilidad en la utilizacidn de estas plataformas, las prestaciones necesarias para utilizar protometa-
versos requieren un ordenador de gama media-alta, lo que puede limitar el acceso a las clases virtuales. Por otro
lado, el uso de gafas de realidad virtual no limita la asistencia a la clase, ya que es posible asistir sin este hardware
de igual manera, ofreciendo la realidad virtual un extra en usabilidad.

Por su lado, los profesores se vieron cémodos impartiendo clase en este entorno v la no visualizacion de la ex-
presién facial de los ponentes y profesores no afecté negativamente a la experiencia. Si bien es cierto que, en las
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tres actividades organizadas, los profesores tenfan experiencia previa en el uso de mundos virtuales.

Tras este estudio inicial el uso de protometaversos dentro de la docencia puede suponer una alternativa factible
como tecnologia emergente en la formacion vy el aprendizaje en funcidn de las necesidades de la materia, alum-
nos y profesores. Si bien el uso de estas plataformas parece aumentar la participacion frente a otras alternativas
virtuales, la docencia presencial sigue la opcion mds elegida por los estudiantes.

Palabras clave: metaverso, realidad virtual, educacion virtual, motivacidon docente, tecnologias emergentes en la
formacion vy el aprendizaje
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Desarrollo de un entorno de aprendizaje experiencial en Instrumentacion Biomédica

Ignacio Garcia Rubiano, Angel Torrado-Carvajal, Susana Borromeo, Borja Rodriguez Vila
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Una de las técnicas clave para la asimilacion de conceptos tedricos con una elevada tasa de éxito es el aprendizaje
experiencial, definido como el proceso de aprender a través de la observacién e interaccién con el entorno de
aprendizaje. Este trabajo se centra en el disefio y desarrollo de un entorno de aprendizaje experiencial enfocado
en la unidad de Sensores e Instrumentacién de la asignatura de Equipamiento Biomédico del Grado en Ingenierfa
Biomédica, donde se estudia la adquisicién de las sefiales eléctricas del cuerpo humano: electroencefalografia
(EEG), electrocardiografia (ECG) y electromiografia (EMG). El entorno de aprendizaje propuesto se basa en la
sefial de EMG, definida como la actividad eléctrica producida por la contraccion de los musculos esqueléticos.
La EMG es un componente bdsico de las prétesis robdticas, y combina la facilidad para su adquisicién mediante
electrodos externos con su potencial uso para el control de dispositivos electrdnicos.

Materiales y métodos

Se propone un entorno de aprendizaje compuesto por un electromidgrafo de dos canales, un conjunto de ac-
tuadores electrénicos comerciales disponibles en la plataforma Backyard Brains (servomotores, pinzas, manos
artificiales o dispositivos de electroestimulacion transcutdnea - TENS) vy una serie de recursos en el entorno de
programacién de Arduino. El electromidgrafo se ha implementado en un circuito integrado en la forma de un
shield de Arduino UNQO y permite la adquisicion simultdnea de dos sefiales de EMG, su amplificaciéon y su fittrado,
para su posterior procesamiento en el microcontrolador.

El objetivo del entorno de aprendizaje es que los estudiantes disefien y desarrollen sus propias aplicaciones con
una componente IUdica. Para ello se les ofrecen diversos ejemplos enfocados a aplicaciones tanto colaborativas
como competitivas, que permiten asentar los conceptos tedricos de instrumentacion biomédica: adquisicion,
procesamiento v visualizacién de la sefial, asf como control de actuadores a partir de la sefial.

Resultados y Discusion

El dispositivo disefiado permite la adquisicion simultdnea de dos sefiales de electromiografia utilizando un mi-
crocontrolador Arduino UNQ, lo que permite implementar aplicaciones colaborativas y/o competitivas con una
componente ldica que involucren a dos individuos. Se proponen distintos ejemplos en cada categoria, incluyen-
do el montaje y el cddigo de control desarrollado en Arduino, que permitan al estudiante aprender los conceptos
bdsicos y poder proponer sus propias aplicaciones.

Se plantean dos proyectos para el control de dos manos artificiales, uno con un enfoque colaborativo, orientado
a conseguir un aplauso coordinando el movimiento de las dos manos; y otro con un enfoque competitivo, simu-
lando un pulso entre las manos artificiales. También se propone un proyecto de competicién entre dos usuarios
que combina la adquisicién de la sefial de EMG con el TENS. De esta manera, el competidor que consiga una
mayor de intensidad de EMG conseguird que el TENS aplique una pequefia sefial eléctrica al musculo del otro
competidor, lo que provocard una pequefia contraccién.

El entorno de aprendizaje propuesto combina el aprendizaje experiencial en un entorno puramente biomédico,
que permite cubrir la carencia actual de componentes practicos en el campo de instrumentacion biomédica, con
una componente ludica que incrementa la motivacién de los estudiantes y los anima a proponer sus propias
aplicaciones para competir y/o colaborar.
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Palabras clave: Aprendizaje experiencial, Electromiografia, Gamificacién, Instrumentacion electrdnica, Ingenierfa
Biomédica
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Entendiendo las imagenes por resonancia magnética a través de la Teoria de Control:
Objetos de aprendizaje para analizar la resonancia magnética a través de modelos de
primer orden

Angel Torrado-Carvajal, Antonio | del-Ama, Borja Rodriguez Vila, Susana Borromeo
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La ensefianza de la imagen por Resonancia Magnética (RM) implica explicar cdmo campos magnéticos interac-
tdan con los tejidos v su respuesta, caracterizada por varias constantes de tiempo. Generalmente, los cursos de
equipamiento en los Grados en Ingenierfa Biomédica se organizan como cursos de fisica y electrdnica de nivel
introductorio basados en conceptos. Sin embargo, la fisica y los principios de la RM son mucho mds diversos vy
complejos que en otras modalidades de imdgenes que se ensefian a nivel de pregrado y requieren recursos y
enfoques diddcticos adicionales para la comprension de los estudiantes.

Los recursos educativos disponibles en la actualidad suelen ser demasiado complejos, centrdndose en el uso
de simuladores de RM, para que los estudiantes puedan interactuar y modificar diferentes pardmetros de RM
(tiempo de repeticién, tiempo de eco, etc.) para simular la adquisicion de imdgenes de RM de calidad clinica en
un entorno de PC, al tiempo que pueden investigar los cambios en el resultado. Imdgenes de RM. Aun asf, estos
simuladores suelen ser complejos y su uso involucra muchos otros pardmetros de RM que a veces son dificiles
de entender a nivel de pregrado.

En este contexto, creemos que abordar este fendmeno también desde la Teorfa de Control favorece una trans-
ferencia de aprendizaje a partir de conceptos ya conocidos, como los modelos lineales invariantes en el tiempo
(LTI), y ademds proporciona una comprension mds profunda del proceso, aumentando la conciencia de los estu-
diantes al analizar imdgenes de RM.

Material y Métodos

Presentamos dos objetos de aprendizaje (LOs) basados en Matlab para caracterizar graficamente la respuesta
de RM como sistema de primer orden, mostrando cémo las diferencias en los pardmetros de tiempo cambian el
comportamiento del sistema. Estos LOs estdn disefiados como interfaces gréficas de usuario (GUI) con las que el
estudiante interactda configurando pardmetros mientras observa sus efectos en tiempo real.

El primer LO consta de una GUI que explica a los estudiantes cdmo pueden caracterizar un tejido a través de
mediciones de RM reales. La interfaz permite visualizar imdgenes de RM ponderadas en T1 y T2 de un sujeto,
donde los estudiantes pueden tomar de forma interactiva varias medidas reales que funcionaran como puntos de
muestreo de tejidos de interés. Luego, la GUI guia al estudiante a través del proceso de ajuste exponencial para
caracterizar los tejidos. Asf, se permite calcular los pardmetros de ajuste, graficar las curvas ajustadas y representar
las constantes de tiempo, mostrando la respuesta caracteristica de los sistemas de primer orden.

El segundo LO consiste en una GUI que explica al estudiante cdmo influye la contribucién de diferentes cons-
tantes de tiempo en la salida del mismo sistema. EI LO permite usar y editar los pardmetros T1 y T2 estimados
para mostrar las curvas tedricas para diferentes tejidos, asi como sintetizar imdgenes ponderadas en T| y T2 de
un maniqui en diferentes tiempos de simulacion. Aunque las imdgenes de RM no sintéticas se obtienen como una
combinacién de la intensidad de las sefiales T1 y T2 en un momento especifico, presentamos la informacién en
dos imdgenes diferentes para mayor claridad para el estudiante.
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Resultados y Discusion

Utilizamos nuestros LOs durante las précticas de laboratorio de RM en el curso Equipamiento Biomédico (3er
afio) en el Grado en Ingenierfa Biomédica. Los comentarios de 34 estudiantes (20 mujeres; 21,2+0,9 afos) se
obtuvieron a través de una encuesta andnima después de la finalizacién del laboratorio. Se pregunté a los estu-
diantes sobre el impacto de los LOs en tres categorfas diferentes, motivacion/interés, contenidos/competencias y
la GUI, utilizando una escala Likert de cinco niveles para medir nivel de acuerdo/desacuerdo.

El uso de los LOs propuestos tiene un impacto directo en la motivacion/interés en el laboratorio y la RM en sf.
La mayorfa de nuestros estudiantes encontraron el laboratorio interesante y terminaron con un mayor interés en
el campo de la RM. Ademds, encontraron que la dificultad del laboratorio era equilibrada, a pesar de la dificultad
inherente de los conceptos que manejan en esta sesion de laboratorio. También demuestra un impacto en los
contenidos, ya que la mayorfa de los estudiantes afirman que su uso en el laboratorio les ha permitido mejorar
la comprension de los fundamentos fisicos de la RM, asi como la interrelacion entre las constantes T1 y T2 y su
relacion con las imdgenes obtenidas por RM. Los comentarios sobre la GUI muestran cémo las opiniones sobre
la intuicidn vy la facilidad de uso de la organizacién de la GUI estan mds divididas. Después de estudiar casos espe-
cfficos, concluimos que esto se debe principalmente a ejecutar los LOs en PC antiguos donde la GUI no encajaba
bien (no tenfa suficiente resolucion) y/o incompatibilidad con portatiles mds antiguos.

Los LOs propuestos brindan un entorno pedagdgico para el aprendizaje activo, experiencial y contextual, mejo-
rando los procesos de ensefianza y aprendizaje de los conceptos bdsicos de RM.

Palabras clave:: Resonancia Magnética, Teorfa de Control, Objetos de Aprendizaje, Aprendizaje Activo, Aprendi-
zaje
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VRNetVis: generador de animaciones 3D interactivas en entornos de Realidad Virtual
para asignaturas de Redes de Ordenadores

Pedro de Las Heras Quirds, Jesis Gonzdlez Barahona, Eva Marfa Castro Barbero, Gregorio Robles
Martinez, Jose Centeno Gonzdlez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Se ha disefiado un proyecto para medir rigurosamente de forma cuantitativa si se producen mejoras en el proce-
so de aprendizaje tras la introduccidn de animaciones 3D interactivas visualizables con gafas de Realidad Virtual. El
proyecto se lleva a cabo en la primera asignatura de Redes de Ordenadores de los grados de la Escuela Técnica
Superior de Ingenierfa de Telecomunicacién (ETSIT). En este articulo se describe el proyecto v los resultados de la
primera fase del proyecto. En esta fase se ha disefiado e implementado el software de generacidn de animaciones.
También se han generado varias animaciones 3D que los alumnos pueden visualizar mediante gafas de Realidad
Virtual Oculus Quest o mediante el navegador web en un ordenador. Para realizar este proyecto se obtuvo el
permiso del Comité de Ftica de la Investigacién de la UR|C.

Las asignaturas que forman parte de este proyecto se imparten en seis grados de la ETSIT, en ambos cuatrimes-
tres. Si bien en algunos grados se imparten en ler curso y en otros en 20 curso, los contenidos de las asignaturas
son muy similares, incluyendo competencias en arquitectura de redes, protocolos de red y comunicacion de
datos. Los profesores de estas asignaturas consideramos que el uso de estas animaciones 3D interactivas podria
mejorar el aprendizaje de ciertos aspectos en estas asignaturas de protocolos de comunicaciones.

Material

El nuevo material diddctico de estas asignaturas consta de animaciones 3D interactivas generadas utilizando la
herramientaVRNetVis. Esta herramienta ha sido desarrollada por los profesores de las asignaturas en el marco de
este proyecto. El uso de este material diddctico reforzard el aprendizaje de algunos conceptos de las asignaturas
que se han identificado como mas dificiles de asimilar por parte de los alumnos.

VRNetVis permite al estudiante representar visualmente una red de ordenadores y los mensajes intercambiados
a través de la red por hosts y dispositivos de red como concentradores y encaminadores. Los mensajes visuali-
zados son obtenidos automdticamente a partir de ficheros con capturas de trédfico real realizadas en escenarios
de red que utilizan los protocolos TCP/IP A partir de las capturas, VRNetVis genera la animacion 3D, utilizando
elementos graficos para representar los nodos y enlaces de la topologia de la red, asi como los mensajes que
forman parte de la captura. Utilizando VRNetVIs los estudiantes complementan el trabajo que realizan utilizando
herramientas de generacion y andlisis de trafico como NetGUI/Netkit y Wireshark.

Las animaciones 3D interactivas de VRNetVis pueden ser visualizadas por el estudiante usando un navegador
Web o usando gafas de Realidad Virtual. La animacién va mostrando elementos de informacion automdticamente
segun va reproduciéndose la captura. Las animaciones son interactivas, pudiendo el estudiante en cualquier mo-
mento interactuar con los nodos de la red para consultar informaciéon como tablas de encaminamiento, caché de
ARP etc. También pueden interactuar con los mensajes para consultar sus cabeceras segun se va reproduciendo
en forma de animacién la captura de tréfico.

Los alumnos pueden utilizar gafas de Realidad Virtual Oculus Quest que se les proporcionan, si bien VRNetVis

puede también ser utilizado sin gafas, a través de un navegador web desde un ordenador o desde un teléfono
movil.
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Métodos

Las animaciones 3D interactivas complementardn los materiales diddcticos que se venian utilizando en las asig-
naturas. Todos los estudiantes de las asignaturas van a estar expuestos a los mismos materiales diddcticos. Por
ello los estudiantes no se verdn afectados en su rendimiento académico independientemente de si deciden vo-
luntariamente participar o no en los experimentos que en fases posteriores de este proyecto se llevardn a cabo.

Los experimentos consisten en la realizacién de unas preguntas a los alumnos tras haber utilizado los materiales
didacticos. En cursos anteriores se realizaban pruebas de evaluacién formativa durante las clases que no se tenian
en cuenta en la nota final. Las preguntas formuladas a los estudiantes durante los experimentos de este proyecto
formardn parte de estas pruebas de evaluacién formativa.

Las respuestas a las preguntas para medir el aprendizaje de modo cuantitativo se analizardn siguiendo métodos
de inferencia estadistica comidnmente aceptados en la comunidad.

Resultados

Los resultados de esta primera fase del proyecto son el software VRNetVis que se utilizard en los experimentos
en las fases posteriores del proyecto, las animaciones que se han llevado a cabo para ser utilizadas en dichos
experimentos, y los cuestionarios que se utilizardn en fases posteriores del proyecto para llevar a cabo los expe-
rimentos.

VRNetVis estd programando utilizando el framework para la programacion de aplicaciones Web A-frame
(https://aframe.io/). En el siguiente url puede visualizarse una de las animaciones desarrolladas: https://sarehp.
github.io/vrnetvis/demos/ping-2/

En el articulo se proporciona una descripcion detallada de los resultados de esta fase del proyecto: la herramienta
VRNetVis y las animaciones que han sido generadas para ser utilizadas en fases posteriores de este proyecto.
También se proporcionan los cuestionarios que se utilizardn para llevar a cabo los experimentos.

Palabras clave: Realidad Virtual, Redes de Ordenadores, Animaciones 3D, Animacion de protocolos
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El efecto de incentivos externos en el seguimiento de la metodologia Aula invertida

Jaime Urquiza-Fuentes
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Aula invertida es una metodologfa consistente en intercambiar el contexto de las actividades involucradas en la
ensefianza y el aprendizaje. Una de sus caracteristicas es que permite el uso de metodologfas de aprendizaje acti-
vo, facilitando el aprendizaje significativo. También requiere de los estudiantes una mayor responsabilidad a la hora
de preparar las asignaturas, ademds de otros aspectos como un mayor trabajo para estudiantes y docentes. Un
factor clave en esta metodologia es conseguir motivar al estudiante para que siga el ritmo de trabajo apropiado.

Los autores llevan varios cursos aplicando aula invertida. La estructura bdsica consiste en facilitar a los estudiantes,
con una semana de antelacién, videos explicativos de lo que se va a tratar en clase junto con diapositivas en PDF
y autoevaluaciones sobre esos contenidos.Ya en clase se atienden las dudas que hayan surgido y se proponen
cuestiones y ejercicios tanto individuales como grupales sobre los contenidos. Las autoevaluaciones también se
pueden utilizar después de las clases. La forma de motivar a los estudiantes para que se involucren en el ritmo
de trabajo de la metodologia es mediante un incentivo externo. Se eliminan las penalizaciones por respuestas
erréneas a las preguntas tipo test en los exdmenes, en funcién de la nota media obtenida en las autoevaluaciones
realizadas antes de la clase correspondiente.

Se han ido observado ciertos comportamientos que hacen sospechar del uso que los estudiantes le estan dando
a los materiales, p.gj. estudiantes que han respondido correctamente a las autoevaluaciones, pero no demuestran
haber entendido los contenidos durante las clases; o estudiantes que responden a las autoevaluaciones justo ante
de la clase, cuando no han tenido tiempo suficiente para ver los videos y hacer la autoevaluacion.

Este trabajo se centra en el efecto de los incentivos externos sobre el comportamiento de los estudiantes, estu-
diando cémo usan los materiales disponibles relacionados con la metodologfa.

Para ello se ha usado la informacion disponible a través del aula virtual sobre el uso que realizan los estudian-
tes de los materiales disponibles en la asignatura. Después de filtrar toda la informacién para dejar los datos de
acceso a videos y autoevaluaciones, se ha relacionado cada video o conjunto de videos con su correspondiente
autoevaluacion y fechas limite de realizacidn, convocatoria ordinaria y extraordinaria.

Los resultados de este estudio muestran que, como es ldgico, una parte importante de los accesos a las autoe-
valuaciones se dedicé a preparar los exdmenes de la convocatoria ordinaria y extraordinaria (50,2%). El resto
de los accesos (49,8%) se hicieron antes de las clases correspondientes, siguiendo el orden de aula invertida. El
trabajo se ha centrado en estos Ultimos accesos, para ello se ha analizado la relacidn entre los videos y sus co-
rrespondientes autoevaluaciones obteniendo los siguientes resultados: el 47,1% de las autoevaluaciones se hizo
habiendo visualizado previamente los videos asociados, el 47,9% de autoevaluaciones se hizo sin ver ninguno de
los videos correspondientes y el 5% restante se hizo viendo los videos asociados posteriormente a la realizacién
de las autoevaluaciones.

Estos datos no concuerdan con el orden Idgico de trabajo que deberian tener los estudiantes, a saber: ver
videos y después hacer las autoevaluaciones para comprobar si lo han entendido tratando de aprender de la
retroalimentacién proporcionada por estas Ultimas. Se ha analizado si en vez de los materiales se utilizaban las
diapositivas facilitadas en PDF, pero su uso como alternativa a los videos es anecddtico. La primera pregunta que
surge es jcémo una cantidad significativa de estudiantes puede completar de forma correcta las autoevaluaciones
sin haber visto ningin material previamente? Una probable respuesta es que, eliminando el factor suerte, los
estudiantes trabajan y realizan las autoevaluaciones en grupo. En este punto llegamos a dos posibles interpreta-
ciones: (1) los estudiantes estudian y trabajan en grupo utilizando los materiales y participando entre todos en la
resolucion de la autoevaluacién o (2) algunos estudiantes trabajan y resuelven las autoevaluaciones comunicando
las respuestas al resto de compafieros. El estudio en grupo es una herramienta muy Util y la primera opcidn serfa
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altamente deseable, puesto que el incentivo de la autoevaluacion estarfa cumpliendo su objetivo al motivar a los
estudiantes a trabajar y estudiar los contenidos. Sin embargo, no parece ldgico que de un grupo de estudiantes
que trabajan en equipo solo unos pocos accedan a los videos. Creemos que la segunda opcidn es mas factible
ya que explicaria el hecho de que solo algunos estudiantes usen los materiales, aunque la gran mayoria complete
las autoevaluaciones.

Concluimos que el incentivo no parece motivar a los estudiantes a integrarse en el ritmo de trabajo de aula inver-
tida. Sino que, al tener un impacto en la calificacién de los exdmenes, los estudiantes afrontan las autoevaluaciones
como una prueba de evaluacion mas, utilizando los métodos a su alcance (mds o menos correctos) para obtener

el mdximo rendimiento. ;Es una situacion deseable? ;Podemos cambiarla?

Palabras clave: Aula invertida, Motivacion de los estudiantes, Incentivos externos
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Evaluacidn formativa con realimentacion inmediata en asignaturas del area de
Ingenieria Telematica en la ETSIT-URJC

Eva Maria Castro Barbero, Pedro De-Las-Heras-Quiros, Jose Centeno-Gonzdlez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Las actividades de evaluacion formativa permiten que los estudiantes puedan recibir realimentacion sobre su
aprendizaje y que los profesores puedan conocer la evolucion del proceso de aprendizaje de los alumnos. Es
importante que la realimentacion de estas actividades se proporcione de forma rdpida a los estudiantes para
que puedan conocer si su aprendizaje se estd llevando a cabo correctamente o tienen deficiencias que superar.
Por este motivo, desde hace varios afios los profesores de la materia Redes de Ordenadores venimos aplicando
mecanismos para la evaluaciéon inmediata de las actividades formativas, que complementan la evaluaciéon manual
realizada por los profesores: el estudiante que obtiene la realimentacién inmediata puede volver a pensar en los
fallos cometidos y corregirlos antes de entregar definitivamente los resultados para ser evaluados manualmente
por el profesor.

Sin embargo, debido a la naturaleza de las actividades de evaluacion formativa de estas asignaturas, los profesores
detectamos que algunos estudiantes usaban la evaluacion inmediata con el mecanismo de “prueba y error”, sin
reflexionar sobre los posibles errores cometidos. Lo usaban tantas veces como querfan, hasta conseguir que la
evaluacion resultara suficiente, sin que ello contribuyese a un mejor aprendizaje.

Durante el curso 21/22 los profesores decidimos hacer un experimento para comprobar si al limitar el nimero
de intentos de evaluacion con realimentacién inmediata se obtenian mejores resultados académicos. Los profe-
sores teniamos la intuicidon de que al limitar el nimero de intentos los alumnos se verfan obligados a reflexionar
y razonar sobre los resultados obtenidos para no agotar sus intentos sin conseguir un resultado correcto. El
experimento se disefié para validar o refutar esta hipdtesis.

El experimento se ha llevado a cabo en dos asignaturas:

e 72 estudiantes de la asignatura Arquitectura de Redes de Ordenadores de ler curso del Grado en Ingenieria
en Tecnologfas de la Telecomunicacién, Grado en Ingenierfa en Telemdtica y Grado en Ingenieria en Sistemas de
la Telecomunicacién.

* 43 estudiantes de la asignatura Arquitectura de Internet de ler curso del Grado en Ingenierfa en Sistemas
Audiovisuales y Multimedia.

Material

En las actividades formativas los estudiantes tienen que realizar configuraciones en escenarios de red diferentes
para cada alumno para evitar plagios, y deben obtener como resultado ficheros de capturas de tréfico, que per
miten discernir si sus configuraciones son correctas.

Los estudiantes usan una aplicacién web desarrollada por los profesores para la evaluacién de las capturas de
tréfico que han obtenido en sus actividades formativas. Durante el curso 21/22 modificamos dicha aplicacion
web para limitar el ndmero de intentos que los estudiantes podian usar para comprobar los resultados de las
actividades formativas.

Métodos

Inicialmente se dividid a los estudiantes de cada asignatura en 2 grupos independientes, seleccionados aleatoria-
mente. Uno de los grupos tuvo activada la limitacion del nimero de reintentos en el sistema de evaluacién con
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realimentacién inmediata para las actividades de evaluacién formativa durante la primera mitad del cuatrimestre
y el otro grupo no tuvo limitacién, pudiendo cada alumno usarlo cuantas veces quisiera. A mitad del cuatrimes-
tre realizamos una prueba de evaluacion sumativa de los contenidos de esta primera parte del cuatrimestre. A
continuacién, permutamos los grupos para que los estudiantes que no tuvieron limitacién en la primera parte
del cuatrimestre la tuvieran en la segunda parte y viceversa. Al finalizar el cuatrimestre realizamos una segunda
prueba de evaluacidn sumativa de los contenidos de esta segunda mitad del cuatrimestre.

Resultados

Se ha realizado un andlisis de la varianza mediante el test no paramétrico Kruskal-Wallis para conocer si hay una
diferencia estadistica significativa en los resultados académicos de las dos pruebas de evaluacidn, atendiendo a si
tuvieron limitacién en el nimero de intentos para el uso de la evaluacién de las actividades formativas. La hipé-
tesis nula en este andlisis se enuncia de la siguiente forma: la mediana es la misma para todos los grupos, es decir,
no existen diferencias. Los resultados obtenidos son:

* Primera prueba de evaluacién sumativa:
Arquitectura de Redes de Ordenadores: ddofl =1, H=0,17, p-unc=0,67
Arquitectura de Internet: ddofl =1, H=3,57, p-unc=0,05

* Segunda prueba de evaluacién sumativa:

Arquitectura de Redes de Ordenadores: ddofl =1, H=0,02, p-unc=0,87
Arquitectura de Internet: ddofl =1, H=0,74, p-unc=0,38

Los resuttados mostraron un p-value mayor de 0.05 en todos los casos salvo en la primera prueba de evaluacidn
sumativa de la asignatura Arquitectura de Internet. Por tanto, sélo se puede rechazar la hipdtesis nula en este caso
y considerar que hay diferencias significativas para este grupo, donde los resuttados académicos de los alumnos
que no tuvieron limitacion de intentos fueron mejores que los que tenian limitacién. Este hecho es contrario a la
intuicion inicial de los profesores y puede ser debido a que al probar la evaluacion con realimentacion inmediata
tantas veces como quisieron, les permitié aprender de sus errores y obtener mejores calificaciones. En el articulo
se realizard un andlisis pormenorizado de estos resultados.

Palabras clave: Evaluacion formativa, Realimentacion inmediata, Ingenieria telemadtica, Redes de ordenadores
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Desarrollo de habilidades cientifico-practicas en Analisis de Imagenes Médicas
mediante proyectos cooperativos en formato congreso

Angel Torrado-Carvajal, Miguel Angel Cdmara
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Uno de los principales retos en la ensefianza de técnicas de procesamiento avanzado de imdgenes en los Gra-
dos de Ingenierfa es la dificuttad de trasladar un contenido tedrico muy denso v largo a la practica. Ademas, las
practicas de laboratorio suelen ser muy académicas y alejadas de problemas reales. Esto dificulta al alumnado
el asimilar y comprender el uso de las técnicas ensefiadas en un escenario de prdctica real, tanto a la hora de
visualizar las imdgenes, como de elegir qué herramientas son adecuadas en funcidn de las caracteristicas de las
imdgenes de trabajo y la modalidad de imagen de la que proceden, tanto para preprocesar como para segmentar,
analizar y clasificar; etc. Este proceso es de vital importancia para los/as Graduados/as en Ingenierfa Biomédica,
ya que el correcto uso de estas técnicas implica que sus desarrollos sean Utiles en la prdctica clinica. Por ello se
propone la resolucion completa por parte del alumnado, de un problema clinico basado en imagen médica de su
eleccion, y su posterior presentacion en una sesion de posters similar a las que se llevan a cabo en conferencias
internacionales.

Material y Métodos

El desarrollo del proyecto de la asignatura se plantea para ser desarrollado desde el inicio de la asignatura, y se
basa, principalmente, en los principios de Thinking Based Learning (TBL), Project Based Learning (PBL), y apren-
dizaje colaborativo. En la presentacion de la asignatura, se plantea la realizacién del proyecto para que los/as
estudiantes recapaciten sobre sus potenciales intereses o ideas (TBL). Tras 2 semanas se habilitan en Aula Virtual
dos tareas para la inscripcion de los grupos vy el envio de una primera propuesta de hipdtesis de trabajo. Esto
pretende motivar a los/as estudiantes sobre el compromiso de su propia educacién, fomentando que desarrollen
pensamiento critico/constructivo sobre el contenido tedrico de la asignatura. De esta manera, se motiva al grupo
a desarrollar sus habilidades (tanto técnicas como soft skills), frente a la aproximacion habitual de “memorizacion”,
proveyéndoles de herramientas Utiles en su futuro laboral. 3-4 semanas después, se realiza una sesion de tutori-
zacién para analizar y evaluar sus propuestas, asegurando que el grupo dispone de las herramientas y materiales
educativos para completarlas. Establecido y aceptado el proyecto de cada grupo, los/as estudiantes desarrollan su
proyecto en paralelo al contenido tedrico, aplicdndolo para resolver su problema concreto (PBL). El proyecto se
desarrolla entonces motivando el aprendizaje cooperativo. Al final del curso se habilita otra entrega en Aula Vir-
tual, como si de un deadline de congreso se tratara, donde los/as estudiantes entregan su cddigo vy sus resultados
en formato articulo de congreso. En una ultima sesién, los/as estudiantes exponen publicamente sus pdsteres. La
evaluacion del proyecto se realiza atendiendo a su dificultad, la presentacidn, v la apariencia y profesionalidad del
pdster: Para favorecer la participacion del alumnado y emular de forma fidedigna un congreso, cada estudiante
selecciona los tres mejores proyectos, lo cual repercutird directamente en la nota final de los 3 mejores finalistas.

Resultados y Discusion

Esta prdctica se ha implantado, analizado y evaluado en las asignaturas Andlisis de Imagen Médica y Medical Image
Analysis, del Grado en Ingenierfa Biomédica y el Biomedical Engineering Degree, respectivamente, durante el
curso 2021/2022. En total participaron 80 estudiantes (54 alumnas y 36 alumnos), de los cuales 38 (24 alumnas
y 14 alumnos) pertenecian al grupo en espafiol, y 42 (30 alumnas y 12 alumnos) al grupo en inglés.

En el momento inicial de la asignatura, los/as estudiantes enfrentan la prdctica con incertidumbre, al no estar
acostumbrados a tener que participar activamente en el desarrollo de las prdcticas, y no creerse estar capacitados
para desarrollar un proyecto de esta envergadura. Sin embargo, tras la primera sesion de “tutorizacidon”, muestran
gran interés por el desarrollo de la préctica, ya que consideran ésta como algo “suyo”, al haber tenido la propia

g0



Libro de Abstracts

potestad para elegir la base de datos y el camino que tomaran durante el desarrollo de la misma. Esto pone de
claro manifiesto que los/as estudiantes desarrollan sus habilidades no técnicas vy la seguridad en su propia forma-
cion a lo largo del desarrollo de la préctica. Por otra parte, al ser un proyecto paralelo al avance de la asignatura,
los/as estudiantes son capaces de incorporar el conocimiento técnico que van adquiriendo al desarrollo de su
proyecto. Todo esto se traduce directamente en una nota media de 9,03+0.78 para los proyectos realizados en
la asignatura de Andlisis de Imagen Médica (Grado en Ingenierfa Biomédica) y una nota media de 9,28+0,99 en
la asignatura de Medical Image Analysis (Biomedical Engineering Degree).

En conclusidn, consideramos que esta aportacidon permite mantener motivado al alumnado de estas asignaturas
y, ademds, le permiten adquirir y mejorar una serie de habilidades prdcticas muy valoradas en el entorno eminen-
temente clinico al que estardn vinculados, bien en empresa, bien en centros cientifico-sanitarios, durante su vida
laboral.

Palabras clave: Thinking Based Learning, Project Based Learning, Aprendizaje colaborativo, Aprendizaje activo,
Andlisis de Imdgenes Médicas, Ingenierfa Biomédica
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Dinamizando la ensefianza de los modelos éticos a través de un debate.

Beatriz Ortega-Ruipérez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La ensefianza de los principales modelos éticos en el grado de educacidn infantil resulta poco motivadora para
los estudiantes, quienes aprecian poca utilidad en los contenidos. Esto provoca un aprendizaje superficial de los
contenidos, al no ser capaces de aplicar el pensamiento propio de cada modelo en ejemplos concretos pro-
puestos en clase. Y es que, como se ha comprobado, la clase expositiva presenta limitaciones, y el debate puede
ser una solucién en la educacion superior (Arrue y Zarandona, 2021). El debate resulta una estrategia didactica
muy interesante para la comprension de los contenidos (Kennedy, 2007) vy la contextualizacion de los problemas
(Rodriguez-Prieto, 2012). Ademds, la asuncién de un rol concreto durante el debate y que el docente promueva
conversaciones elaboradas a través de una estructuracidon adecuada del debate, puede estimar las cualidades
argumentativas de los estudiantes, consiguiendo transmitir ideas mds matizadas y elaboradas (Bossér y Gunnan,
2020).

Se propone un debate en dos sesiones en el que los alumnos se dividen en 5 grupos: hedonistas, estoicos, escép-
ticos, utilitaristas, y defensores de la ética del consenso. Cada grupo debe defender una postura ante la pregunta
general: jcudl es la mision de la ética? En la primera sesién, cada grupo se prepara una introduccién y argumenta-
cion breve en 30 minutos sobre su postura vy, el resto de la sesidn, se pone en comun con el resto de grupos en
unos |0-15 minutos por grupo. En la segunda sesidn, los grupos traen preparada una contraargumentacién frente
a las posturas de sus compafieros, exponiendo diferencias y contradicciones que detectan del resto de posturas.
Ademds, esta contraargumentacién va acompafiada de una pregunta para cada uno de los grupos. Después, se
hace un receso de unos 20 minutos para que cada grupo se prepare una respuesta a las preguntas. Para terminar,
los grupos responden a las preguntas y se deja un tiempo para réplicas.

El debate, especialmente la segunda sesidn, ha motivado a los estudiantes a tener que prepararse los contenidos
a través de la comprensidn de cada modelo. Durante la respuesta a la preguntas se han dado diversas réplicas
en las que toda la clase ha atendido con interés, por haberse generado discusiones fundamentadas relevantes y
atractivas. Por ejemplo, la respuesta de los escépticos a los defensores de la ética del consenso supuso que estos
dltimos no estuvieran satisfechos respecto a la profundidad de la respuesta, promoviendo una réplica sobre el
porqué de su respuesta.

Ademds, los estudiantes reconocen que el debate les ha permitido entender mejor los modelos éticos. Por una
parte, la preparacidn de la argumentacion les ha ayudado a comprender la postura de su modelo. Por otra parte,
la contraargumentacion y realizacién de preguntas al resto de grupos, ha provocado que tengan que aplicar el
pensamiento propio de cada modelo, para poder encontrar las diferencias y contradicciones del resto de mode-
los respecto al suyo.

El debate ha resultado atractivo para los alumnos, quienes se han tenido que preparar bien los contenidos para
defender su postura ante el resto. De esta forma, también han tenido que conocer bien la postura del resto de
grupos, ya que de lo contrario no habrfan podido contraargumentar adecuadamente. Por tanto, el debate estruc-
turado ha supuesto una forma de dinamizar un contenido tedrico que ha mejorado tanto la motivaciéon como
la comprension de los contenidos.
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Investigar en equipo: el Puzle de Aronson como técnica de dinamizacién de un aula
gamificada

Desiré Garcia-Lazaro, Raquel Garrido-Abia,
Clement Kanyinda-Malu Kabiena, Miguel Angel Marcos-Calvo
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Los grados de educacidn incluyen en sus planes formativos materias que permiten iniciar a los futuros maestros
en la investigacion. Sin embargo, més alld de la realizacién de un trabajo fin de grado, los estudiantes no sienten
la necesidad de investigar para mejorar la calidad de la ensefianza, asumir una posicién critica frente a lo que le/
rodea, continuar con investigaciones existentes o simplemente, aprender y mejorar su formacion universitaria.
Por supuesto, tampoco conocen el Aprendizaje Basado en la Investigacion, un enfoque diddctico que enlaza el
aprendizaje activo del estudiante con la investigacion que puede realizar.

Por ello, iniciar a los futuros maestros en el campo de la investigacién educativa supone un desafio, sobre todo si
se busca como objetivo mantener su interés por la investigaciéon como una forma de aprendizaje continuo. Para
captar la atencién del alumno hay que motivarle, conseguir que cualquier tarea que se plantee en el aula sea mads
atractiva, percibiéndola como un nuevo reto para superar. Para ello, es interesante valerse de aquellas herramien-
tas que sabemos que funcionan, todas basadas en metodologias mucho mads activas que las que normalmente se
suelen usar en estas asignaturas.

Método

En este trabajo se presenta un proyecto de gamificacion, con cuatro escenarios diferentes, llevado a cabo con
alumnos del grado en Educacién Primaria matriculados durante el curso 2021/2022 en la asignatura Metodologfa
de la Investigacién Educativa de la Universidad Rey Juan Carlos, cuya premisa es que los estudiantes tengan un
aprendizaje activo (Aprendizaje Basado en Problemas). Para ello, se establecen recompensas por niveles y clasi-
ficaciones, para que el alumno sea capaz de tomar decisiones, mientras se despierta interés y motivacién por la
materia. La necesidad de dinamizar aulas concurridas con un elevado ndmero de estudiantes y obtener resultados
éptimos, hace que el disefio de equipos de trabajo se haga aplicando la técnica del Puzle de Aronson, asignando
roles de participacion caracteristicos del aprendizaje cooperativo.

Resultados

Los resultados demuestran un aumento sensible de la motivacion y de la implicacion de los alumnos. Para
comprobar que se cumple el resto de los objetivos iniciales, se disefia un cuestionario ad hoc para conocer la
aceptacion entre el alumnado de los escenarios propuestos, obteniendo valoraciones positivas. Se considera que
la gamificacion llevada a cabo en el aula cumple las expectativas del alumnado participante ademds de cubrir los
objetivos de la gufa docente. El alumnado se divierte mientras aprende y ademds su percepcion positiva de la
asignatura aumenta. Los datos ponen de manifiesto que, con la participacién en la gamificacion de la asignatura,
el rendimiento individual del estudiante aumenta, mejorando del mismo modo los resultados globales, y produ-
ciéndose una mejora en las calificaciones obtenidas.

Conclusiones
Para el futuro profesorado es esencial poner en practica los conceptos aprendidos en su formacién. Por ello, ante
los retos planteados, los futuros maestros demuestran ser competentes vy participar de forma activa y voluntaria.

El resultado positivo se produce porque perciben la existencia de una vinculacion real entre lo que el docente
trata de transmitirle a través de la clase magistral y la aplicacién de estos conocimientos en su futuro laboral. Asi,
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el disefio de escenarios gamificados v la aplicacién del Puzle de Aronson en la formacién de grupos de trabajo
con roles cooperativos asignados, supone un cambio metodoldgico real en el aula y una gestién de equipos de
trabajo con resultados dptimos.

Al finalizar, los futuros docentes son mds conscientes de la importancia de la investigacién a la hora tanto de
conocer el trabajo de otros, como de aportar ideas que consigan mejorar la practica educativa. Se destaca la
importancia de lograr que cualquier docente, en su proceso de formacién, vaya poco a poco desplegando su
competencia investigadora para luego no solo transferir ese nuevo conocimiento, sino poder sacarle el partido
que merece en su practica diaria.

Palabras clave: aprendizaje cooperativo, formacion del profesorado, motivacion, juego, metodologias activas
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iAprendemos juntos? Experiencia multidisciplinar entre los grados de Educacién e
Informatica de la Universidad Rey Juan Carlos

Diana Perez-Marin, Maximiliano Paredes-Velasco, Mercedes Martin-Lope
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Segun Lépez Noguero (2005) se puede definir el trabajo en grupo como: “Un conjunto de personas con un
fin determinado, con unas reglas concretas para alcanzar una meta no siempre explicita y con diferentes roles y
posiciones”. Segun el tipo de interaccién entre los estudiantes, se pueden distinguir tres tipos de grupos (Blanco,
2010):1) interaccidon-competitiva, un estudiante sélo alcanzard sus objetivos si no los logra su grupo; ii) interac-
cion-individualista, los estudiantes son recompensados por su trabajo individual; iii) interaccién-cooperativa, cuan-
do las metas de los estudiantes son comunes y se da una interaccién positiva para que el equipo en conjunto las
logre.

El aprendizaje cooperativo se enmarca en el caso de los grupos con interaccidon-cooperativa y cuenta con los
siguientes beneficios (De Blanco, 2010): mejora de los resultados globales mads alld del trabajo individual, mayor
productividad, y facilitar la atencidn a la diversidad (Ovejero, 1988), siendo especialmente interesante la formacién
de grupos heterogéneos.

En esta linea se presenta una experiencia de aprendizaje cooperativo multidisciplinar entre los estudiantes de
Interaccion Persona-Ordenador (IPO) del Grado de Ingenierfa de Computadores y los estudiantes de Diddctica
de las Matemdticas del Grado de Educacion Primaria de la Universidad Rey Juan Carlos.

Los profesores de ambas asignaturas se coordinaron en el primer cuatrimestre del curso 2021/2022 para formar
grupos heterogéneos mezclando estudiantes de ambas titulaciones. En particular; en la asignatura IPO habia 41
estudiantes mientras que de la asignatura de Educacidn habfa 79 estudiantes. La composicién grupal final de los
estudiantes de las dos titulaciones fue la siguiente: |2 grupos compuestos por tres estudiantes de informdtica y
6 de Educacion y | grupo de 2 estudiantes de informdtica y 7 de Educacion. Cada grupo contaba con un coor-
dinador.

El objetivo de la asignatura de Informdtica es que los estudiantes aprendan a disefiar y desarrollar herramientas
informdticas usables y accesibles para los usuarios. El objetivo de la asignatura de Educacion es que los estudiantes
aprendan a ensefiar Matemdticas. El objetivo conjunto de la experiencia era que los estudiantes de Informdtica
desarrollaran la aplicacion para ensefiar Matemdticas segin las necesidades indicadas por los estudiantes de Edu-
cacién, conocedores de como deben ser las aplicaciones para ensefiar matemdticas, pero sin el conocimiento de
como disefiarlas y desarrollar el software.

Se siguidé una metodologia en espiral para que los estudiantes pudieran de forma progresiva ir avanzando en el
desarrollo de la aplicacidn para ensefiar matematicas segiin lo que iban discutiendo en varias reuniones que tu-
vieron durante el curso. La primera reunion fue en clase (para los estudiantes presenciales) y por Teams (para los
estudiantes que no podian estar en clase). Hay que recordar que en ese aio académico hubo una parte del curso
que se impartié de forma hibrida presencial-online por medidas de sanidad COVID. En esta primera reunion los
estudiantes se conocieron y se dieron sus datos de contacto. El coordinador del grupo de Informdtica fue el res-
ponsable de llamar a los estudiantes de Educacion. Tras esta primera reunién se planificaron otras dos reuniones
mas de puesta en comun dirigidas por el profesor a lo largo del cuatrimestre. Ademds, los grupos de estudiantes
fueron organizando reuniones entre ellos fuera de clase usando recursos como WhatsApp, Teams, etc.

Todos los estudiantes pudieron trabajar de forma satisfactoria durante el curso. Solo un grupo tuvo alguna
incidencia que se pudo solucionar mediante el apoyo vy supervision de los profesores que ayudaron a mante-
ner el trabajo en grupo v alcanzar los objetivos comunes. Ademds, segin indicaron los propios estudiantes, de
esta forma no solo aprendian la materia, también tomaban conciencia de las caracteristicas y competencias del
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aprendizaje cooperativo: tolerancia, respeto, motivacion, cooperacion, buscar y compartir informacién, comunicar
resultados, empatia y escucha, compartir y consensuar puntos de vista diferentes, elaborar planes de actuacién
para el grupo, aprender a pensar pory para el grupo, y crear un clima de progreso y cohesion (De Blanco, 2010).
Los estudiantes de informatica lo ven como un primer paso para su futuro profesional en el que tendrdn que de-
sarrollar aplicaciones para usuarios reales y los estudiantes de Matemdticas como una forma de tomar contacto
con las TICs para ensefiar matematicas tal y como lo tendrdn que hacer en sus vidas profesionales.

Ambos profesores fueron puntuados con una valoracién global igual o superior a 4 en la escala de | a 5 utilizada
en las encuestas de la Universidad Rey Juan Carlos. Los profesores también comentan que fue una experiencia
satisfactoria y que observaron una mayor implicacién de los estudiantes. Sin embargo, encontraron algunas di-
ficultades como encontrar espacios comunes para los estudiantes de diferentes titulaciones que se solventaron
con un mayor esfuerzo organizativo.
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*  Blanco, A. (2010). Desarrollo y evaluacion de competencias en Educacidn Superior. Coleccién Universitaria,
Narcea Ediciones.

*  Lépez Noguero, F. (2005). Metodologia participativa en la Ensefianza Universitaria. Narcea.

* Ovejero, A (1988). Psicologia Social de la Educacion. Herder.

Palabras clave: Aprendizaje colaborativo, Aprendizaje activo, Experiencia multidisciplinar

a9



Flipped Classroom en la asignatura de Lengua de Signos Espaiiola lll

Ivan Vazquez Villar, Ana Isabel Dfaz-Cardiel Mufioz
Universidad Rey Juan Carlosinculo

Resumen

Estas actividades se pusieron en marcha durante el segundo cuatrimestre del curso 2021/22 en un grupo: Grado
de Lengua de Signos Espaiiola y Comunidad Sorda en el campus Quintana, lo que supone 40 estudiantes matri-
culados.

La asignatura de Lengua de Signos Espafiola lll se impartid en cinco unidades de manera fusionada desarrollando
el material diddctico de la Fundacion CNSE (2015). Madrid: Signar BI. Material para la ensefianza y aprendizaje de
la Lengua de Signos Espafiola adaptado al Marco Comun Europeo de Referencia de las Lenguas (MCER).

Cada grupo de 6 integrantes de esta asignatura han trabajado 5 unidades de manera fusionada para exponer
sus presentaciones dindmicas en clase. Con el objetivo de fomentar a los estudiantes como protagonistas de sus
actividades en Lengua de Signos Espafiola. Pero las funciones de los profesores de esta asignatura son para orien-
tarlos y ayudarlos a resolver sus dudas.

A continuacidn, se presentan las actividades propuestas vy realizadas en clase:

Grupo I: Préactico caso. Programacion Dia Nacional de Lengua de Signos. La Asociacion de Personas de Malaga
quiere colaborar con vosotras. Tenéis que programar dos actividades:

- Comparar algunas costumbres propias de las personas sordas y oyentes

- Dar consejos basicos al empezar a conocer y comunicarnos con la comunidad sorda

Grupo 2: Préctico caso. Sois graduadas en Lengua de Signos Espafiola y Comunidad Sorda. Los estudiantes de
Educacidn Primaria necesitan conocer la situacion de las personas sordas ha cambiado a lo largo de la historia y
algunas obras recomendadas o peliculas para conocer mejor las personas sordas.

Grupo 3: Prdctico caso. El ayuntamiento de Madrid necesita colaborar con vosotras para organizar una actividad
de sensibilizacidn sobre la Comunidad Sorda.

Grupo 4: La agencia de Eventos organizard Aula 2023 colaborar con vosotras para identificar las ventajas que
puede tener una persona sorda en la celebracién de algunos eventos y actividades y poner alternativas para
solventar errores de organizacion en algunos eventos.

Grupo 5: Una pareja sorda quiere contrataros para su evento de boda, pero necesita tener vuestra informacion
sobre vuestras actividades propuestas.

- Describir el evento ideal sin limitaciones de recursos

- Anuncio

Los estudiantes tuvieron que organizarse, planificar el trabajo y analizar la informacidn sobre la lengua de signos
y comunidad sorda.

Por ultimo, los grupos subieron su presentacion al Aula Virtual e hicieron las actividades dindmicas en clase.
Los resultados de la préctica presentada han sido muy positivos porque el equipo docente ha fomentado la par-
ticipacion de los estudiantes en clase.

En tal sentido, ellos se han sentido muy motivados para crear sus actividades dindmicas y creativas y fomentar la

participacion como la oportunidad para dar ideas, colaborar y trabajar en equipo. También, los alumnos han sido
capaz de demostrar al final de un periodo de aprendizaje en la asignatura de Lengua de Signos I,
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Ademas, ellos han podido resolver sus dudas y consolidar conocimientos en clase.
Por Ultimo, estas actividades han permitido incluirlos como protagonistas del proceso de aprendizaje.

Palabras clave: Educacién Superior, Lengua de Signos, Metodologfa activa
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Seminario gamificado para fomentar la interaccién y participacién

Oriol Borras-Gené, Almudena Macias-Guillén, Raquel Montes Diez, Lucia Serrano, Antonio Julio
Lépez Galisteo
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La estructura tradicional de congresos, jornadas o seminarios suele organizarse con disefios tradicionales y poco
flexibles formados por ponencias magistrales o mesas redondas, que limitan y dificultan la participacion activa de
los asistentes o la interaccion entre ellos.

El modelo InterAppactia parte de dindmicas basadas en técnicas de comunicacién, como el Elevator Pitch o el
modelo Tesis en tres minutos, y metodologias activas, como son la gamificacion. Su objetivo es acercar la distan-
cia entre el ponente vy el asistente a través de una metodologia de sesidn dindmica, apta tanto para seminarios
como para el aula, con intervenciones cortas de los participantes. La metodologfa propuesta implica a todos los
asistentes, convirtiéndoles, a su vez, en ponentes y fomentando el debate entre ellos.

Basado en este modelo, en octubre de 2021 en la Universidad Rey Juan Carlos se organizé un seminario de
3 horas de duracién para docentes, denominado “En la universidad también se juega”. La temdtica principal
del seminario consistid en el aprendizaje basado en juegos en el dmbito universitario. Una de las claves para la
aplicacién de la metodologfa propuesta fue el uso por parte de todos los participantes de la aplicacién movil
“InterAppactua’. Esta aplicacién mévil fue disefiada por un estudiante de Trabajo de Fin de Grado, basada en el
modelo y permite ademds recoger y votar preguntas de los ponentes, incluyendo una plataforma de formularios
y un cronémetro online.

En cuanto al modelo propuesto InterAppactia, se organiza en tres fases:

A. Fase de Exposicién. Todos los asistentes al seminario participardn, exponiendo una experiencia o idea relacio-
nada con la temética del evento. Con la finalidad de no alargar esa parte, se utilizard un formato de Elevator Pitch,
limitando la exposicidn a una duracién de | a 3 minutos. El funcionamiento es sencillo: se escoge a un participante,
segun el criterio que la organizacion prefiera, y pasa a ser ponente, exponiendo su propuesta con la limitacion
temporal definida previamente. Para evitar interrupciones y romper la dindmica, se invita al resto de participantes
a realizar, por medios telematicos (por ejemplo, la plataforma Sli.Do), las diferentes preguntas y votar las preguntas
del resto de los participantes. Una vez finalizada la exposicion, se podrd votar la intervencidon de | a 5 a través
de cualquier formulario online que contenga el listado de ponentes. Se repetird este proceso hasta que hayan
participado todos los asistentes como ponentes.

B.Fase de Debate. En esta fase, los organizadores del seminario realizardn a los destinatarios aquellas preguntas
mas votadas, pudiendo participar cualquier asistente. De esta manera, se fomentard la interaccidn, con la finalidad
de generar un ambiento de debate.

C.Fase Concurso. El evento acabard anunciando las ponencias mejor valoradas vy las preguntas mds votadas.
Para conocer las impresiones vy opinién de los asistentes, se realizé una encuesta andnima y se obtuvieron los
datos de participacién desde la aplicacion mévil desarrollada, aunque se podrian haber obtenido de las otras
soluciones web planteadas previamente.

De las 40 plazas ofertadas, se inscribieron 37 personas, asistiendo finalmente un total de 26. De estos, 24 eran
docentes y 2 estudiantes, en concreto del Mdster de Formacién del Profesorado; un total de 84% docentes uni-

versitarios.

La encuesta fue rellenada por 19 de los asistentes, destacando un 94% que indicaron con una valoracion entre 6 y
7 su satisfaccion con el seminario, y un 100% que consideraron Util el evento basado en el modelo InterAppactua.
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En cuanto a los datos cuantitativos, destacan 343 votos para las 26 ponencias, y una participacién del 77% de
asistentes votando. En cuanto a preguntas, se realizaron 2| y 28 votos, en este caso solo un 35% de los asistentes
utilizaron esta funcionalidad.

Como principal conclusidn destaca el éxito del modelo en un evento tipo seminario con una duracién limitada y
una participacién activa. Se consiguié romper con el disefio tradicional de seminarios, que era el objetivo principal
del trabajo, y generar un debate, ademds de ofrecer un amplio abanico de experiencias para los asistentes.

Este tipo de experiencia es totalmente extrapolable en el campo educativo con estudiantes, como alternativa a
las sesiones tradicionales de exposiciones orales, ofreciendo una solucidon mds dindmica y participativa. Ademas,
puede servir para trabajar propuestas mds activas de aprendizaje, con el valor afadido de la gamificacidn como
elemento motivador. También puede fomentar competencias orales y sintesis de ideas gracias al uso, implicito en
el modelo, de la técnica de Elevator pitch.

Palabras clave: Gamificacién, Interaccidn, Participacién
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Aprendizaje cooperativo: método jigsaw o rompecabezas

Rebeca Mesas
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La préctica que presento en este abstract se ha llevado a cabo en el grado de Educacién Primaria, modalidad
bilinglie, del campus de Vicédlvaro con estudiantes de 4° curso. La asignatura que imparto, ‘Teaching and learning
in the bilingual classroom: reality and challenges’, se centra en el uso de Innovacion educativa y Metodologfas
Activas en el aula bilinglie de educacién primaria. Parafraseando a Benjamin Franklin (1706- 1790) “Dime vy lo
olvido, enséfiame vy lo recuerdo, involticrame vy lo aprendo”, mi objetivo en las clases de diddctica es ensefiar a
ensefiar involucrando a los alumnos.

Entre los retos de ensefiar en el aula bilinglie a nifios de Educacion primaria se encuentra fomentar el trabajo en
equipo para favorecer la inclusion de todos los alumnos en el proceso de ensefianza aprendizaje. Ademas, con
esta prdctica educativa se persiguen los siguientes objetivos:

- Trabajar algunos contenidos tedricos de la asignatura relacionados con métodos de ensefianza para el aprendi-
zaje de contenidos a través de una lengua extranjera.

- Poner en préctica técnicas de aprendizaje cooperativo, en concreto, el método Jigsaw o rompecabezas.

- Evaluar el resultado del uso de este método en el aula.

- BEvaluar el grado de adquisicién de los contenidos tedricos con Kahoot.

Material
Para llevar a cabo esta sesién hemos necesitado:

-Video explicativo sobre qué es el método Jigsaw.

- La divisidn de los contenidos tedricos en seis partes.

- Los medios audiovisuales del aula.

- La creacién de un cuestionario de evaluacion en Kahoot.
- Classdojo para la asignacién de puntos a los equipos.

Métodos

PASO [: En primer lugar, la profesora selecciona los contenidos que se van a trabajar en clase durante la sesion.
Una vez seleccionados, los divide en seis fragmentos y reparte un fragmento de contenido a cada miembro del
equipo Jigsaw.

PASO 2: Cada alumno lee y subraya el fragmento de contenido asignado y pregunta dudas a la profesora. En este
paso, el trabajo es individual, el alumno lee y estudia su trozo de contenido de manera independiente. Una vez
aprendido el contenido de manera individual se forman los grupos de expertos.

PASO 3: Consiste en formar grupos de expertos. Se redinen en equipos todos los alumnos que tengan el mismo
fragmento de contenido con la finalidad de poner en comun lo que han aprendido, comentar, aportar ideas y
resolver dudas. Los alumnos comparan sus ideas y preparan una presentacion para exponerla posteriormente a
su grupo Jigsaw. En este paso los alumnos completan la informacion que les falte, aclaran dudas y refuerzan los
contenidos clave. El papel del profesor es observar los equipos trabajen correctamente y se esté alcanzando el
objetivo marcado.

PASO 4:Una vez terminada la puesta en comun en los grupos de expertos, cada miembro regresa a su equipo
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Jigsaw. A continuacién, por turnos cada estudiante le explica al resto del equipo su fragmento de contenido.
Mientras tanto, los demds miembros del equipo escuchan atentamente, toman notas y le preguntan al experto
todo aquello que no entiendan. Asi, cada experto va presentando su trozo de contenido. El profesor observa y
se asegura de que todos los equipos estén llevando a cabo la actividad de manera correcta.

PASQO 5:Tras la puesta en comun de todos los fragmentos de contenidos, se procede a la evaluacién. El profesor
se asegura de incluir en el cuestionario de evaluacidn preguntas de todos los fragmentos de contenido. Todos los
alumnos se examinan de todos los contenidos.

Utilizaremos la evaluacion propuesta por Robert Slavin en 986 que consiste en sumar las puntuaciones de todos
los miembros del equipo Jigsaw de modo que la nota final sea la misma para todo el equipo. Se fomenta, asi, el
trabajo en equipo vy la cooperacidn entre los alumnos para aprender bien el contenido.

Para realizar el cuestionario, utilizamos la herramienta digital Kahoot.

PASO 6: Una vez finalizado el juego, se hace recuento de puntos y se evalia no sdlo a los estudiantes sino tam-
bién la préctica docente.
Se asignan puntos a los equipos ganadores a través de la herramienta digital Classdojo.

Resultados

Los resultados de esta prdctica llevada a cabo con estudiantes del grado de Educacidn Primaria (mencién bilin-
glie) es siempre positiva. Los estudiantes adquieren los contenidos de manera significativa, ponen en préctica un
método de aprendizaje cooperativo y aprenden a cooperar entre ellos, algo fundamental para su futuro como

maestros de primaria.

Palabras clave: Método cooperativo, Método Jigsaw, Inclusion, Ensefianza bilinglie, Aprendizaje de contenidos a
través de una lengua extranjera, Herramientas digitales
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Los recursos de video de TV URJC como elementos de dinamizacién y motivacion
en la docencia presencial: una experiencia educativa en el Master de Formacion del
Profesorado

Jaime Prieto Bermejo
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El profesorado de educacién superior dispone de diferentes estrategias, técnicas y recursos para la dinamiza-
cion de las sesiones de clase de cara a estimular el interés por el aprendizaje de los alumnos y, de esta forma,
incrementar su motivacion hacia las actividades que en ellas se desarrollan. En particular, la incorporacion y uso
de diferentes recursos tecnoldgicos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje se ha demostrado eficaz para
aumentar la motivacidn hacia las actividades del alumnado en las ensefianzas universitarias. En concreto, el uso
de los recursos de video ha ganado un gran protagonismo en la ensefianza de las materias en los Ultimos afios,
especialmente en la formacién a distancia o semipresencial por servir de soporte para el trabajo no presencial
de alumno. Sin embargo, el protagonismo del video como recurso diddctico para ser consumido dentro del aula
en la docencia presencial ha sido escaso. En este contexto surgid esta propuesta de innovacion educativa, cuyo
objetivo fue examinar el uso de los videos como recurso diddctico para la dinamizacion de la docencia presen-
cial en el aula y como elemento motivador para el alumnado. Como aspecto fundamental de la propuesta, cabe
destacar que los videos empleados no fueron elaborados por el profesor ad hoc como suele ser habitual, sino
que se traté de recursos educativos de video ya disponibles en el portal audiovisual de la Universidad Rey Juan
Carlos denominado TV URJC.

La experiencia educativa fue llevada a cabo con un grupo del Mdster Universitario en Formacion del Profesorado
de Educacién Secundaria, Bachillerato, FR e Idiomas de la Universidad Rey Juan Carlos en la especialidad de Infor-
maticaY Tecnologfa. En concreto, la propuesta se ubicé dentro de la asignatura de ‘Investigacién Educativa Aplica-
da a la Informdtica y la Tecnologfa’ en el desarrollo de una actividad orientada a la bisqueda y acceso a recursos
cientificos para la elaboracién de un marco tedrico como fase inicial del proceso de investigacidn. La actividad
pretendia presentar a los alumnos el buscador de recursos BRAIN, que aglutina en un Unico portal los accesos a
las diferentes plataformas (bases de datos, libros vy revistas electrénicas) suscritas por la Universidad. Para ello, en
lugar de exponer el procedimiento de acceso y filtrado de resultados de BRAIN de forma guiada por parte del
profesor con el uso del proyector, se decidid emplear una serie de videos cortos (de no mds de tres minutos)
disponibles en TV URJC que presentaban las generalidades del proceso de busqueda en BRAIN, asi como una
serie egjercicios de busqueda con resolucion guiada en el propio video. La sesidn de clase fue llevada a cabo en
una sala de informdtica, comunicandose a los alumnos que debfan llevar cascos para poder escuchar los videos.

La sesion se dividid en dos partes. En la primera parte, cada alumno accedid al aula virtual de la asignatura para
visionar los videos propuestos. De esta forma los alumnos podian detener, retroceder o avanzar los diferentes
videos, permitiéndoles ajustar su ritmo de aprendizaje. Durante el visionado, el profesor estaba disponible para
resolver las dudas que surgieran acercdndose a cada mesa. En la segunda parte, una vez el profesor comprobd
que todos los alumnos habfan terminado el visionado, se presentd una actividad de busqueda de literatura con
peso en la evaluacion de la asignatura, que asumia como conocimientos previos los adquiridos en los videos. Esto
permitié profundizar en herramientas de budsquedas mds avanzadas de BRAIN. Finalizada la sesidn, se solicité a los
alumnos que completasen un cuestionario online para valorar su satisfaccion con la experiencia. El cuestionario
fue completado por el 81% de los alumnos que asistieron a la sesidn (22 cuestionarios recogidos). El cuestionario
estaba compuesto por cinco preguntas con respuestas de tipo Likert de 5 puntos que valoraban la experiencia
del alumnado en relacidn a la utilidad del uso de los videos, la posibilidad que ofrecian para ajustar el ritmo de
aprendizaje, la disponibilidad del profesor para la resolucién de dudas, asi como su consideracién como elemento
dinamizador y motivador. Completaban el cuestionario dos preguntas abiertas que solicitaban al alumno que
sefialara qué posibles aspectos positivos y negativos destacarfa del uso del video como recurso diddctico en la
docencia presencial. Los resultados mostraron un grado de satisfaccién muy alto, con valores medios superiores
a 4 puntos sobre 5 en todas las preguntas.
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El andlisis de las preguntas abiertas proporciond asimismo informacion de gran interés para el profesor.

Por tanto, a la vista de los resultados y del feedback recogido durante el propio desarrollo de la clase, esta pro-
puesta ha de contribuir a estimular en el profesorado el uso de los videos cortos como recurso didéctico en la
docencia presencial, sirviendo como punto de partida para acometer futuras experiencias educativas innovadoras
que profundicen en sus posibilidades como elemento dinamizador del aula y de motivacién para el alumnado.

Palabras clave: videos diddcticos, innovacion educativa, dinamizacion del aula, motivacion, TV URJC
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Las artes escénicas como herramienta de aprendizaje y trabajo social cooperativo
mediante la creacién de proyectos de aprendizaje servicio

Gael Leveder-Lepottier', Manuel Garzén Albarrdn', Ana Colomer Sanchez?
'Universidad Rey Juan Carlos, 2 Universidad Nebrija

Resumen

Introduccion

A través del proyecto de Cooperacion Internacional “Ventana abierta: danza, equidad y sostenibilidad” realizado
en Paraguay y financiado por la Universidad Rey Juan Carlos de Madrid, se han desarrollado nueve proyectos de
aprendizaje servicio en el marco artistico-pedagdgico, que han contribuido al desarrollo de nuevos modelos de
educacién artistica y cultural de Paraguay.

El objetivo del proyecto de cooperacidn era proporcionar herramientas a educadores y artistas de diversas
instituciones como la Universidad Nacional de Asuncion, el Instituto Superior de Bellas Artes o el Ministerio de
Educacidon y Ciencias, mediante un curso multidisciplinar de diversas artes escénicas, impartido de forma hibrida:
online y presencial, a lo largo de seis meses para contribuir a la formacién de formadores. Para que pudieran plan-
tear y desarrollar Proyectos de Aprendizaje-Servicio (ApS) en el marco de un modelo basado en la educacién
cultural de las artes (Garcia, 2017), como via para conseguir: igualdad de oportunidades, crecimiento educativo y
erradicacion de la pobreza a través de nuevas oportunidades. Estas lineas de educacién cultural se alinean con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda 2030, principalmente a través de la promocién de una
educacién de calidad (ODS#4), ademds de incidir transversalmente en otros como el fin de la pobreza (ODS# 1),
reduccién de las desigualdades (ODS# 10), paz, justicia e instituciones sélidas (ODS# 16) y alianzas para lograr
los objetivos (ODS#17).

Metodologia

La metodologia utilizada estd basada en el Aprendizaje-Servicio y en metodologfas activas (Redondo y Fuentes,
2020), enfocadas a la eliminacion de barreras perceptivas entre las artes escénicas vy los ciudadanos mds desfa-
vorecidos, fomentando en nuestros alumnos la creacidon de proyectos que se imbrican con la comunidad y sus
necesidades reales del entorno (Gonzdlez, 2017).

Resultados

De las nueve iniciativas basadas en el ApS que nos presentaron, enmarcadas en nuestra estrategia educativa,
destacamos el proyecto ““Levantate y Baila” enfocado a un perfil de jovenes desde cinco a dieciocho afos en
exclusion social que, ademds, vivian en una zona desfavorecida. Se les brindaron clases grupales de diferentes
especialidades en las artes escénicas: teatro, pintura y diferentes danzas en un espacio que, ademas, se pretende
rehabilitar. Debido al contexto social estas acciones estuvieron respaldadas por dos empresas de alimentacidn
que ofrecieron sus productos para ayudar la alimentacion de los participantes. El Proyecto de ApS tenia como
objetivos fundamentales: Desarrollar la creatividad de las personas a través de la danza, la pintura y el movimiento,
brindar servicio a la comunidad mds cercana y revitalizar el histérico Parque Bernardino Caballero, a través del
arte.

Discusion

Concluyendo, el proyecto fué una oportunidad para el colectivo al que estaba dirigido, teniendo como base la
innovacién educativa llevada a cabo por nuestro proyecto ““Ventana abierta: danza, equidad y sostenibilidad” y en-
marcada dentro del compromiso que se planteo a la universidad de crear un modelo educativo activo enfocado
a un crecimiento artistico posibilitador de nuevas oportunidades (Hernandez-Herndndez, 2008). La iniciativa fue
declarada de interés municipal, por considerarse un proyecto de responsabilidad social, que miraba con valentia
nuevas formas de inclusidn social a través de metodologias activas de ensefianza. Un proyecto responsable y
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valiente para con los nifios v nifias de esos barrios que miran actualmente hacia un futuro mejor a través de la
inclusion de las artes.
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El uso de las redes sociales para fortalecer la formacion fiscal: experiencia en la
asignatura de Régimen Fiscal de la Empresa en ADE.

Maria Jests Delgado Rodriguez', Maria Carmen Rodado Ruiz', Alfredo Cabezas Ares', Rosa Martinez
Lépez', Sonia de Lucas Santos?
' Universidad Rey Juan Carlos, 2 Universidad Auténoma de Madrid

Resumen

Introduccién

El trabajo presenta la experiencia docente desarrollada en la asignatura de Régimen Fiscal de la Empresa, que se
ha impartido en dobles Grados con Administracion y Direccidn de Empresas de la Universidad Rey Juan Carlos
en el curso 2021/22. Creemos que el proceso de formacidn universitaria debe contribuir a que los estudiantes,
al finalizar sus estudios, aporten a la sociedad una serie de destrezas, conocimientos, valores y actitudes. Con
este objetivo, durante este curso hemos introducido cambios en nuestra metodologia docente para conseguir, a
través de la formacidn tributaria, el fomento del compromiso social con la discapacidad y el cumplimiento fiscal
de nuestros alumnos que impulse un cambio en la cultura tributaria.

La fiscalidad debe ser un instrumento al servicio de la sociedad y para ello es impDrescindible sensibilizar a los
estudiantes universitarios sobre el papel que desempefa a la hora de desarrollar el estado de bienestar y la
proteccion social. El avance hacia el logro de una saludable y beneficiosa cultura tributaria pasa por la concien-
ciacién de nuestros alumnos sobre la necesidad ineludible de pagar los impuestos que les corresponden, en lugar
de optar por précticas fiscales elusivas o evasivas para disminuir o eliminar la obligacidon tributaria que deben
asumir.  Para ello deben tener una adecuada percepcion de las instituciones y de la finalidad de los impuestos a
la hora de financiar los servicios publicos dirigidos a proporcionar oportunidades de acceso a la educacién, o la
salud, entre otros que comportan el derecho a una vida digna. Este es un reto importante, sobre todo cuando
se difunde informacién en redes y medios sobre el traslado de youtubers y otros profesionales, que representan
para ellos figuras de referencia, a paises con una menor fiscalidad y un gran rechazo al pago de los impuestos.

Material

El curso estd organizado en 4 temas principales sobre la préctica fiscal que consideramos que son indispensables
para tener una visién precisa de las obligaciones fiscales, puesto que su desconocimiento favorece el que sea
mads facil transmitir, a través de los medios de comunicacion, informacion sesgada o inadecuada sobre la fiscalidad.
Los 4 temas son:

- Capitulo I: Introductorio, donde se explican principales conceptos vy la importancia del sistema fiscal
espafol para desarrollo del estado de bienestar.

- Capftulo II: Se aborda el Impuesto de la Renta de las Personas Fisicas, para trabajar la progresividad y
los aspectos sociales relacionados con este impuesto.

- Capitulo Ill: Se estudia el Impuesto sobre Sociedades, tratando los aspectos relacionados con la
importancia de una tributacidn justa.

- Capitulo IV: En este capftulo se estudia el IVA v la importancia de reducir su fraude.

Estos temas se han complementado con actividades conectadas con la actualidad y que permiten abordar de
forma diddctica aspectos claves para sensibilizar a los estudiantes sobre la situacidn de estas prestaciones publi-
cas en nuestro pais y la importancia del cumplimiento fiscal para lograr el adecuado compromiso social. Con
estas prdcticas docentes se pretende que el alumno entienda la conexidn de la asignatura con los aspectos de la
moral tributaria y la ayuda fiscal a la discapacidad que querfamos desarrollar v las divulgue en sus redes sociales
(twitter, TIKTOK YOUTUBE, entre otras).
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Metodologia

Las actividades se realizan en grupos para lograr una mayor implicacidon de los estudiantes. Para su desarrollo,
los alumnos cuentan con los materiales docentes elaborados por los profesores, que se combinan con noticias
de actualidad que se difunden a través de twitter Como parte de las prdcticas que realicen se les pide que
elaboren contenidos audiovisuales que sean de utilidad para contribuir a difundir una adecuada percepcién de
la importancia de los impuestos y se les pide que los suban a sus redes sociales.

Resultados

La incorporacion de estas actividades en este curso ha supuesto un cambio significativo en la percepcion de los
alumnos de la fiscalidad para alcanzar objetivos sociales v el adecuado desarrollo del Estado de Bienestar. Otro
aliciente de este disefio del curso ha sido que se ha conseguido que los alumnos sean mds conscientes de que
ellos deben ser agentes de cambio vy participar activamente en la divulgacién de una adecuada moral tributaria.
Los alumnos han tenido una gran implicacion con las actividades que hemos propuesto, y ha sido una gran sa-
tisfaccién para los profesores que hemos participado en estas actividades comprobar la importante labor que
han realizado tanto en el aula como a través de las redes sociales. Los resultados han sido muy satisfactorios, tal
y como lo han reflejado los alumnos en la encuesta final realizada y nos han transmitido en numerosos mensajes
al finalizar el curso.

Palabras clave: Cumplimiento fiscal, Formacién tributaria, Compromiso social, Redes Sociales
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Mas alla del aula: emprendimiento y sostenibilidad en a universidad

Jorge Garcia-Castanedo, Diego Corrales-Garay, José-Luis Rodriguez-Sdnchez, Thais Gonzdlez-Torres
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La prdctica docente innovadora que se presenta nace a partir del concepto de hackathon. Cuando hablamos de
hackathon, nos referimos a encuentros de programadores informdticos en los que se pretende dar una respuesta a
un reto o problema técnico de una organizacion en tiempo récord. Esto se hard siempre mediante trabajo colabo-
rativo. Las soluciones obtenidas pueden tener forma de prototipo terminado para un producto, servicio o modelo
de negocio innovador:

Partiendo de esta idea, se plantea una adaptacion del concepto hacia la rama de las ciencias sociales, denominada
ideathon. Consiste en una competicion para resolver diferentes retos y plantear propuestas en forma de ideas de
negocio. Se realizard a través de equipos multidisciplinares y metodologias de innovacién facilitadas por mentores
que bien pueden ser antiguos alumnos, profesores o personas externas relacionadas con el mundo empresarial.

Método

El ideathon se planted en torno al tema del emprendimiento sostenible en el entorno universitario, demarcada
en el dmbito de las Ciencias Sociales. Colaboraron tanto estudiantes como docentes de diferentes disciplinas
para co-crear soluciones a problemas dentro del marco de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la
Organizacién de las Naciones Unidas (ONU).

Para los procesos de divergencia (generacion de ideas) y convergencia (seleccidn y refinamiento de la mds pro-
metedoras) se aplicaron diferentes técnicas y herramientas como el Propdsito de Transformacion Masivo (MTP),
Lean Startup, el Diagrama Persona, Design Thinking, retazos del marco de trabajo Agile, el Perfil del Cliente o el
Mapa de Valor, para posteriormente transformar las diferentes ideas con el objetivo de generar un modelo de
negocio sostenible utilizando las herramientas del Business Model Canvas, y el ExO Canvas. Finalmente, todas las
ideas pasaron por un jurado que selecciond las que tenian mayor potencial de cara a una posible implantacion.
Los premios obtenidos consistieron en diversos cursos sobre emprendimiento ofrecidos por una empresa es-
pecializada y valorados en mas de 3000 . En total, entre estudiantes y organizadores de la actividad participaron
alrededor de 120 personas.

Resultados

Entre los principales resuttados podemos destacar la generacidn de proyectos que contribuyen con la senda de
sostenibilidad que lleva la universidad desde hace varios afos. En este sentido, podemos sefalar que la Oficina
Verde se ha interesado en implantar al menos uno de los proyectos. Ademds, este tipo de actividades fomenta
los vinculos entre los distintos agentes de la comunidad universitaria, ya que los equipos estan formados por
personas de diferentes perfiles, y todo se desarrolla en un entorno semi lddico. También creemos que mejora la
reputacion de la Universidad como organizacién al fomentarse una competicion en la que los estudiantes pueden
aflorar su creatividad en la resolucién de retos sociales, generando de esta forma ideas de negocio vy atrayendo
talento universitario en el largo plazo. Finalmente, con este tipo de iniciativas se fomenta las cooperaciones uni-
versidad-empresa teniendo un impacto directo sobre la empleabilidad, ya sea por medio del impulso de iniciativas
emprendedoras que favorecen el autoempleo, asf como a través de la contratacion directa de empresas externas
al contar estas iniciativas con un apoyo empresarial directo, o la resolucion de problemas empresariales mediante
el impulso proporcionado por ideas nuevas provenientes de mentes jévenes que aln no han sufrido grandes
limites a su creatividad.

Palabras clave: Ideathon, -Hackathon, -Estudiantes, -Emprendimiento sostenible, -Innovacién abierta, -ODS, -Co-
laboracién universidad-empresa
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Fotografia participativa (photoVOICE) y aprendizaje cooperativo

Vanesa Carolina Pérez Torres
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La fotograffa participativa es un método de investigacion cualitativa que aplicado al contexto educativo fomenta
el pensamiento critico de los/las estudiantes v la reflexién sobre procesos sociales relacionados con su formacion
académica. En esta préctica, su uso se ha acompainado del aprendizaje cooperativo y herramientas digitales y de
redes sociales. La combinacion de photoVOICE con el aprendizaje cooperativo permite que los/las estudiantes
puedan tener como referencia a sus compaferos en la elaboracidon de cada tarea, puedan tomar decisiones
consensuadas v aportar al logro de los objetivos de la préctica. Ademds, contribuye al desarrollo de habilidades
sociales como la comunicacién y la resolucion de conflictos. El uso de herramientas tecnoldgicas (PADLET) vy
redes sociales (TWITTER) junto a estas metodologias favorece el desarrollo de las competencias digitales de
los/las estudiantes. Esto permite que se pueda expresar las conclusiones o el andlisis de las practicas de manera
atractiva en un formato mds familiar para las generaciones actuales. Objetivo: desarrollar las competencias digita-
les, de andlisis, habilidades de trabajo en equipo, redaccién y escritura de documentos académicos, aplicacién de
los temas al contexto disciplinar asi como el interés, la motivacién y la comunicacidn entre estudiantes y docente.

Material y Métodos

La prdctica se ha realizado en dos asignaturas de los grados de Relaciones Laborales y Recursos Humanos vy
Turismo durante el curso 2021-22. La técnica photoVOICE tiene su propia metodologia y en esta propuesta se
ha adaptado a cada grupo de précticas de la siguiente manera: |.-Formacion del grupo de trabajo e Investiga-
cion sobre el tema. 2.- Aspectos éticos de la investigacidn (anonimato, privacidad, etc.) 3.-Foto-documentacion:
Cada grupo realizd al menos 9 fotografias relacionadas con los temas (precariedad laboral, significado del trabajo,
trabajo decente, turismo sostenible, overtourism, gentrificacidn). 4.- Andlisis: cada grupo realizé en clase (grupo
presencial) y con acompafiamiento de la profesora (grupo semipresencial) el andlisis de sus fotografias de acuer-
do con el método SHOWED (especifico de PHOTOVOICE): ;Qué ve (See) aquf?, jqué podemos observar en
la foto? ;Qué estd sucediendo u ocurriendo en la foto (Happening) realmente?! ;Como se relaciona con nuestras
(Our) vidas! jPor qué (Why) existe este problema? ;Cémo “educa” (Educate) o informa a las personas? ;Cémo
podemos mejorar a través de esta informacion?, ;Qué podemos hacer (Do) al respecto? ;Cudles serfan las po-
sibles soluciones?. Los/las estudiantes han compartido el andlisis de las fotografias en PADLET (plataforma digital
para murales colaborativos, integrada por la docente en el aula virtual), en pdster fisico (dentro del aula de clase
del grupo presencial) y en la red social Twitter (grupo semipresencial).

Resultados

La evaluacidn de la préctica se realizé a través de una rubrica que incluyd estos criterios: busqueda de informa-
cion vy revision tedrica, recogida de datos y su ajuste a los aspectos éticos y andlisis de los datos con metodologia
photoVOICE. Ademds, los/las estudiantes evaluaron su participacion y trabajo en el equipo (autoevaluacion) y
también la participacidn del resto de los miembros de su grupo (coevaluacidn). Esto se hizo a través de un cues-
tionario disponible en el aula virtual. La ponderacion de la competencia de trabajo en equipo fue del 20% vy el
resto de los criterios de la rdbrica un 80%. Se realizé una encuesta de valoracion de las précticas de la asignatura
al final de cuatrimestre a través del aula virtual. La encuesta valord la percepcidn sobre el alcance de las diferentes
competencias Y los resultados mostraron una valoracién positiva en ambos grupos, aunque un poco mas elevada
en el caso del grupo presencial.

Discusion
La fotograffa participativa o photoVOICE es una técnica que en los Ultimos afios se ha trasladado al contexto
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educativo para fomentar el pensamiento critico de los/las estudiantes. Ademds, fomenta el aprendizaje cooperati-
VO Ya que requiere la participacion en grupo, el debate y la toma de decisiones consensuadas, asi como la puesta
en marcha de habilidades interpersonales. Las ventajas de utilizar estas metodologfas es su cercania al lenguaje
comunicativo de los/las estudiantes actuales en la que la imagen tiene un papel relevante en su contexto cotidia-
no.Ademads, acompafiada de herramientas tecnoldgicas y redes sociales promueve la motivacién vy el interés por
los temas de estudio. En general, la evaluacion de los dos grupos de participantes ha sido positiva, destacando la
mejora de habilidades de trabajo en equipo y la aplicacidn al contexto disciplinar; asi como el aprendizaje de una
metodologia que resultaba novedosa. Sin embargo, la participacién en la cumplimentacién de las encuestas ha
sido baja, teniendo en cuenta que se realizd al finalizar el cuatrimestre. También, hay que considerar la modalidad
de imparticidn, ya que, por lo general, los grupos semipresenciales tienen dificultades para trabajar en equipo,
ya que el perfil de estudiantes (la mayorfa trabajadores) dificulta el encuentro. Por tanto, se recomienda hacer
encuestas de valoracidn parciales de los proyectos para un mejor seguimiento de la adquisicidn de competencias
en este tipo de prdcticas.

Palabras clave: fotografia participativa, photovoice, aprendizaje cooperativo, padlet, twitter
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La simulacion empresarial como estimulo de la intencién emprendedora de
estudiantes universitarios.

Cristina Pérez-Pérez, Thais Gonzdlez-Torres, Juan José Ndjera-Sanchez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Las simulaciones empresariales se plantean como un enfoque pedagdgico que permite a los estudiantes desa-
rrollar habilidades y adquirir conocimientos practicos relacionados con la gestion de un negocio, influyendo en
su control conductual percibido y en su actitud hacia la puesta en marcha, lo que puede favorecer su intencion
emprendedora (Bellotti et al. 2012; Fellnhofer 2015). Sin embargo, son pocos los estudios que analizan los facto-
res que pueden amplificar o reducir los efectos de la simulacidn sobre la intencién emprendedora (Costin et al.
2018; Kriz y Auchter 2016; Zulfigar et al. 2019).

El objetivo principal de este trabajo es analizar los efectos de la participacion en una simulacién empresarial sobre
la intencién emprendedora en una muestra de estudiantes de Grado en Administracion y Direccién de Empresas.
Ademds, se explora el papel moderador en esta relacién de varios factores: variables sociodemogrdficas clave
-género y edad-, rendimiento académico, experiencia laboral previa, proximidad al emprendimiento y propension
al riesgo.

Hipdtesis |: La participacidon en simulaciones empresariales tiene un efecto positivo en intencién emprendedora
de los estudiantes universitarios.

Hipdtesis 2a: Existen diferencias significativas entre mujeres y hombres respecto a la influencia de las simulaciones
empresariales en la intenciéon emprendedora.

Hipdtesis 2b: Existen diferencias significativas entre los grupos de edad respecto a la influencia de las simulaciones
empresariales en la intencion emprendedora.

Hipdtesis 2c: Existen diferencias significativas entre individuos con diferente proximidad al emprendimiento en
cuanto a la influencia de las simulaciones empresariales en la intencion emprendedora.

Hipdtesis 2d: Existen diferencias significativas entre individuos con diferente rendimiento académico en cuanto a
la influencia de las simulaciones empresariales en la intencién emprendedora.

Hipdtesis 2e: Existen diferencias significativas entre individuos con diferente experiencia laboral previa en cuanto
a la influencia de las simulaciones empresariales en la intencién emprendedora.

Hipdtesis 2f: Existen diferencias significativas entre individuos con distinta propension al riesgo en cuanto a la
influencia de las simulaciones empresariales en la intencién emprendedora.

Método

Para llevar a cabo esta investigacion, se realizd una encuesta a estudiantes del Uttimo curso de un Grado en Admi-
nistracion de Empresas de la URJC. Todos los alumnos cursaron "“Juego de Empresas”, una asignatura organizada
en torno a una simulaciéon empresarial. Esta asignatura permite a los estudiantes mejorar su experiencia empre-
sarial y poner en prdctica los conocimientos previamente adquiridos durante sus estudios.

Quinientos veintidds alumnos distribuidos en ocho clases diferentes cursaron la asignatura en el curso 2018-
2019.Tres profesores estuvieron a cargo de estos cursos. Para obtener el mayor nimero de respuestas posible,
todos los alumnos matriculados en la asignatura recibieron la encuesta.

Siguiendo a Cohen vy Bailey (1997), utilizamos un disefio de investigacién cuasi-experimental. Nuestro enfoque
fue el disefio pretest-postest de un grupo.Asf, cada estudiante recibié dos cuestionarios: uno al principio y otro al
final del curso. La tasa de respuesta de la encuesta fue del 96,17%. Para ello utilizamos el Cuestionario de Inten-
cion Emprendedora (EIQ) (Lifdn et al. 201 I'), ampliamente utilizado por los estudiosos para evaluar la intencion
emprendedora de los estudiantes.
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Conclusiones

A raiz de este trabajo, surgen algunas dudas cuando se analizan las actividades de educacidon en emprendimiento,
especialmente si se consideran las simulaciones empresariales como la principal herramienta. Nuestro estudio
arroja luz sobre los efectos del aprendizaje a través de la experiencia sobre la intencion emprendedora. No obs-
tante, los resultados invitan a seguir investigando en la comprension de esta relacidn.

Teniendo en cuenta nuestros resultados y las investigaciones anteriores sobre este tema especifico, podriamos
concluir que las simulaciones empresariales no son la herramienta adecuada para impulsar la intencién empren-
dedora. Sin embargo, esta conclusion omite una relacién bien establecida: las simulaciones son una herramienta
adecuada para desarrollar competencias empresariales y de gestion. Si las competencias mejoran, ;por qué obte-
nemos estos resultados? Sefialamos dos posibles explicaciones: una relacionada con las deficiencias educativas y
otra con las dificultades de la carrera empresarial.

Centrdndonos en la conciencia de los estudiantes sobre sus insuficiencias formativas, desde la Teorfa del Com-
portamiento Planificado (Ajzen 1991), hemos reportado cambios en el control conductual percibido: los parti-
cipantes se sienten menos preparados para ser empresarios después de participar en el juego. Sin embargo, la
literatura ha demostrado que los participantes en este tipo de aprendizaje experimental registran una mejora de
sus competencias. Nuestra interpretacién de esta paradoja es que, aunque los alumnos mejoran sus competen-
cias, se dan cuenta de que son insuficientes.

Centrdndonos en las dificultades, participar en una simulacién permite darse cuenta de lo dificil que puede ser
convertirse en empresario, lo que podrfa estar relacionado con los resultados obtenidos. Fracasar incluso en un
entorno controlado puede inhibir la intencién de emprender; al menos a corto plazo. Sin embargo, esto también
puede verse como una oportunidad para incluir en el programa de educacion empresarial practicas que ensefien
a gestionar las consecuencias emocionales del fracaso.

Palabras clave: : Simulacién empresarial, Intencion emprendedora, Educacién en emprendimiento
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Trabajando los objetivos de desarrollo sostenible en el aula: un analisis comparativo
entre entornos presencial y semipresencial

Eloisa Diaz-Garrido, Marfa Luz Martin-Pefia, Cristina Garcia-Magro, Fabiola Gémez-Jorge
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

Actualmente las universidades tienen el reto de incluir los |7 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) en sus
ofertas formativas y se espera que desde la educacion superior se aporte conocimiento e innovacion para hacer
frente a los desafios sociales, econdmicos y ambientales a través de la formacién de los estudiantes (Chaleta, et
al. 2021; Leal et al., 2014). Sin embargo, existe un vacio de investigacién en cuanto al estudio de cdmo se utilizan
los enfoques pedagdgicos y las metodologias de ensefianza-aprendizaje para poder desarrollar competencias de
sostenibilidad y el conocimiento de los ODS (Lozano et al., 2019).

Asi, en este trabajo se presentan los resultados de la inclusién de los Objetivos de Desarrollo sostenible (ODS)
en la materia de Direccién de Operaciones a través de la aplicacién de metodologfas activas de ensefianza-apren-
dizaje, como el Aprendizaje Basado en Proyectos. Se presentan los resultados comparativos en dos grupos de
docencia, uno de cardcter presencial y otro semipresencial.

Material y Métodos

La experiencia que se presenta se desarrolld durante el curso 21-22, en la asignatura Direccion de Operaciones
que se imparte en el Grado en Ciencia, Gestion e Ingenierfa de Servicios (Presencial y Semipresencial) en la
URJC.

El objetivo fundamental de esta asignatura es analizar el drea funcional de operaciones en empresas de servicios a
través de las decisiones estratégicas, entre las que se encuentran: el disefio del servicio, el proceso de prestacion,
la gestion de la capacidad, la localizacidn y distribucidon de las instalaciones v la gestion de calidad en servicios. En
definitiva, se trata de decisiones que tienen una relacién directa con muchas de las metas incluidas en el ODS
|2 (Garantizar modalidades de consumo y produccion sostenible). Con el fin de trabajar la Educacion para la
Sostenibilidad en la asignatura, comenzamos por la inclusion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, a través
de la metodologfa activa Aprendizaje Basado en Proyectos.

En concreto, con esta metodologfa los estudiantes se enfrentan a la resolucion de preguntas y/o problemas reales,
a los que deben aportar una solucién. De esta forma, se implica al estudiante en el disefio y en la planificacion
de su aprendizaje, en la toma de decisiones y en procesos de investigacion, que finalizan con la propuesta de
soluciones que deben ser presentadas ante los demds (Jones, et al., 1997).

Se desarrollaron tres etapas:

- Etapa Inicial: en la que se presenta la pregunta o el problema que va a guiar todo el proyecto, y que en nuestro
caso se centrd en analizar cémo las decisiones que conforman la Estrategia de Operaciones en las empresas de
servicios contribuyen o pueden contribuir a la consecucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

- Etapa de desarrollo: en la que los estudiantes deben elegir una empresa de servicios real, buscar informacidn
(primaria y/o secundaria) y dar respuesta a la pregunta inicial planteada.

- Etapa final: donde los grupos de trabajo presentan su propuesta al resto de compafieros.

RESULTADOS

Resultados
Al finalizar la asignatura, se procedio a recoger informacion de los alumnos mediante un cuestionario. Este quedd
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formado por 6 preguntas que permiten valorar distintos aspectos como: los conocimientos previos en relacién a
los ODS, la motivacidn de los alumnos, los resuttados de su aprendizaje y la adquisicion de competencias.

El andlisis de los datos obtenidos demuestra que la metodologia centrada en el Aprendizaje Basado en Proyectos
ha proporcionado un marco favorable para incluir los ODS en el contexto del desarrollo de una asignatura, que
ademds favorece la adquisicion de diversas competencias, resultando también motivadora para los estudiantes
participantes. Los resultados, no muestran diferencias significativas entre los dos grupos de docencia que han
participado en el estudio.

Consideramos que con esta experiencia se contribuye a la puesta en prdctica de acciones de sensibilizacidn den-
tro de las aulas universitarias para la implementacién de la agenda 2030 en relacion con el cumplimiento de los
ODS, fomentando la Educacion para la Sostenibilidad en el dmbito de la Educacion Superior.
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Los protagonistas en el centro: sobre la implicacidn de personas privadas de libertad
en la ensenanza de Derecho Penitenciario.

Carlos Fernandez Abad
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La asignatura de Derecho Penitenciario, impartida en el tercer curso del Grado en Criminologfa de la Univer-
sidad Rey Juan Carlos, presenta un contenido elevadamente tedrico que, en ocasiones, dificulta el seguimiento
por parte de los estudiantes. Ademds, otra problemdtica asociada a esta asignatura estriba en el hecho de que la
“cdrcel legal" no siempre coincide con la “carcel real” (Rivera Beiras, 2006). Es decir, existen numerosas disparida-
des entre lo establecido en la legislacion y lo que realmente su-cede en la préctica, lo que sugiere la pertinencia
de no limitarse a los textos legales v, en contraposicion, prestar también atencién a cdmo se aplican estos en el
dia a dia de las personas presas.

En este contexto, durante tres cursos académicos seguidos -2019/2020, 2020/2021 vy 2021/2022-, se puso en
marcha una experiencia piloto basada en involucrar a personas que en algin momentos de sus vidas han estado
privadas de libertad en la ensefianza de la asignatura de Derecho Penitenciario. Para ello, se programd una sesién
anual al final del curso académico en la que personas en tercer grado, libertad condicional o libertad definitiva
acudieron al aula a exponer su vivencia en prision y con-testar aquellas preguntas que tenfan los alumnos sobre
la aplicacién préctica del Derecho Penitenciario.

En lo que se refiere a los resultados, se observaron beneficios positivos para ambas partes. Mientras que, en el
caso de los alumnos, estos pudieron aproximarse de una forma privilegiada a la realidad carcelaria y obtener un
mayor grado de conocimiento sobre el Derecho Penitenciario, las personas intervinientes en la sesién pudieron
compartir su experiencia y sentirse plenamente escuchados.

Considerando estos resultados, no solo se estima conveniente continuar este proyecto sino también implemen-
tarlo en la ensefianza de otras ramas del Derecho.

Palabras clave: Derecho Penitenciario, Primera persona, Carcel real, Conocimiento practico
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Wooclap como herramienta de refuerzo en el aprendizaje continuo y como apoyo a
las clases asincronas

Maria de La Concepcion Chamorro Dominguez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La herramienta Wooclap constituye una plataforma Util para interactuar en tiempo real con nuestros alumnos
durante una clase. Ello permite captar su atencidn, facilitando el proceso de aprendizaje. Sin embargo, Wooclap
también nos puede ofrecer posibilidades interesantes como complemento a los materiales docentes electrdnicos
y las clases asincronas o videopildoras que facilitamos a los alumnos. En particular, la introduccion de cuestionarios
de autoevaluacion Wooclap al final de cada tema o bloque dinamiza el proceso de aprendizaje. La prdctica diddc-
tica que se propone constituye un proyecto de innovacion docente admitido en la | Convocatoria de proyectos
de innovacion docente de la Facultad de Ciencias Juridicas y Sociales, y desarrollado en el curso 2021-2022, que
persigue afianzar el proceso de aprendizaje auténomo, permitir al alumno que compruebe si ha entendido los
contenidos mediante la retroalimentacidn que se le facilita al finalizar cada cuestionario y contar con un aliciente
para llevar la asignatura “al dia”.

Material

La prdctica que se presenta se ha desarrollado durante el primer cuatrimestre del curso 202 1-2022 en dos asig-
naturas: (1) Derecho Concursal (DC) del Grado en Derecho semipresencial y (2) Derecho y Legislacion (Dyl)
del Grado en Turismo semipresencial. La creacidn de cuestionarios se ha desarrollado en Wooclap, usando la
modalidad “al ritmo de los estudiantes”, de modo que cada alumno tiene cierta flexibilidad para desarrollar las
pruebas dentro de un plazo de tres dfas, perfodo que coincide con la finalizacidn del bloque temdtico. Se pro-
mueve un ritmo que se considera idéneo para poder adquirir las competencias de la asignatura, aprovechar el
estudio de los materiales adecuadamente vy estar preparado a tiempo para las demds pruebas evaluables de la
asignatura. La realizacion de los cuestionarios se dinamiza a través de su valoracion con una ponderacion del 15%
de la nota final de la asignatura, afiadiendo ademds un elemento de gamificacion al activar el modo competicion
en la realizacién de los cuestionarios y anunciar un premio (ldpiz de memoria de 64 GB) a los tres alumnos con
los mejores resultados. Ello inserta un elemento de ludificacién en el aprendizaje y fomenta la competitividad v el
refuerzo positivo inmediato, facilitando el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Resultados

La prdctica muestra una alta participacion y satisfaccion por parte de los alumnos. Ello se desprende tanto del
porcentaje de participacion en los cuestionarios VWWooclap, como de las notas obtenidas y de las opiniones recogi-
das en una encuesta realizada al finalizar el periodo docente. En particular,en DyL, |7 alumnos de 21 participaron
activamente en la realizacion de los cuestionarios; en DC |3 alumnos de |8 realizaron la actividad. Las notas
obtenidas en los cuestionarios y en las demds actividades evaluables son muy satisfactorias, por lo que considera-
mos plausible que el estudio continuo a través de los cuestionarios puede haber tenido un efecto positivo en la
realizacién de las demds précticas de la asignatura. En la encuesta final de 10 preguntas relativas a la satisfaccién
general con la actividad, el 100% de los alumnos de DC respondieron que la realizacion de los cuestionarios les
habfa resultado Util en la adquisicién progresiva de conocimientos (en DyL fue el 75%), también el 100% contestd
que se sentia mejor preparado para el examen tras la realizacion de los cuestionarios (en DyL fue el 75%). Las
valoraciones docentes obtenidas en ambas asignaturas muestras asimismo una elevada satisfaccién de los alum-
nos (DC 4.6, DyL 4.5).

La realizacion periddica de los cuestionarios ha permitido ademds obtener informacion sobre los niveles de com-
prension, lo cual permitié usar las videoclases sincronas para insistir en conceptos complejos que generaron el
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mayor porcentaje de errores. Simultdneamente, el alumno pudo comprobar sus errores antes de otras pruebas
evaluables y revisar aquellos elementos que no hubiese comprendido. Ello fomentd una mayor participacion en
la clase sincrona y un mayor uso de las tutorfas.

Discusién

La prdctica permitid realizar una valoracidn critica sobre la herramienta VWooclap, en especial compardndola con
otras disponibles dentro de Moodle, como por ejemplo “examen’. El nivel de satisfaccion de los alumnos vy sus
resultados permiten comprobar la utilidad de la herramienta y su aceptacidn entre ellos, en especial debido al
formato vy la variedad de tipos de preguntas. Ello permite afirmar la replicabilidad de la prdctica, pues se ha com-
probado su efectividad y los eventos creados pueden exportarse a otras asignaturas con contenidos comparti-
dos. Adicionalmente, el uso de Wooclap ha puesto de manifiesto algunos elementos que cabria mejorar o algunas
funcionalidades que podrian incorporarse, tal como se ha comunicado al personal de Wooclap (por ejemplo,
convendrfa saber el dia y la hora exactos en que los alumnos han hecho el cuestionario en modalidad “a ritmo
del estudiante”, lo cual hasta ahora no es posible y se identifica como una carencia de la herramienta, sobre todo
cuando se quiere verificar la realizacion de los cuestionarios en el perfodo establecido por el docente).

Palabras clave: Wooclap, autoevaluacion, clases asincronas, gamificacion
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El “mock trial” como método para la enseianza-aprendizaje de la parte especial del
Derecho Penal

Julia Ropero Carrasco', Alvaro Alzina Lozano', Miguel Bustos Rubio 2
'Universidad Rey Juan Carlos, Universidad Internacional de La Rioja *

Resumen

El sistema de Bolonia supuso, hace ya tiempo, la sustitucion del modelo unidireccional de ensefianza en el que
el papel protagonista lo tenfa el docente, por un método dual de ensefianza-aprendizaje que enfatiza en la idea
del trabajo auténomo del estudiante vy del impulso de la perspectiva préctica por parte del profesor para el es-
tudio del Derecho. Sin embargo, en la inmensa mayorfa de los estudios de Grado en Derecho los alumnos no
afrontan la prdctica real que se desarrolla en despachos de abogados, consultorias o tribunales hasta los dltimos
cursos de la titulacién, momento en el que ya pueden acceder a la realizacidon de las prdcticas. Esta situacion
Supuso, Y sigue suponiendo, un auténtico reto para los docentes en el dmbito juridico, que deben complementar
la exégesis tedrica del plan de estudios con la aplicacidn préctica de conocimientos que permitan valorar que
el alumno ha alcanzado las competencias que se contemplan en las guias docentes de la asignatura. En el marco
de la asignatura de “Derecho Penal, parte especial”, que es en la que el alumnado ya posee una base de Dere-
cho penal y se enfrenta al estudio concreto de cada figura delictiva, el método del “mock trial” cumple con esa
exigencia, pues permite, por un lado, que se simulen con el alumnado todas aquellas situaciones que surgirfan en
la vida real desde el momento en que se comete o se sufre el delito y hasta que se dicta una sentencia firme, y
por otro lado, consecuentemente, el aprendizaje se intensifica en el momento en que se pasa a simular un juicio
penal en sentido amplio, lo que permite al alumno no sdlo enfrentar la dindmica procesal sino también la material,
impulsdndoles a conocer el contenido de una denuncia o querella, la forma de realizar un escrito de acusacion y
de defensa, o la estructura y elementos de una resolucion judicial (auto, sentencia...). Esta perspectiva prdctica es
global e integradora, y permite que el alumno comprenda los diferentes tipos delictivos que actualmente integran
nuestro Cddigo Penal y, a la vez, enfrentar el problema del delito desde que surge el conflicto y hasta que este se
resuelve, con especial énfasis en el desarrollo practico del proceso penal. En la préctica, al comienzo del curso se
divide a los estudiantes por grupos y se les asigna un supuesto de hecho real sobre el que se va trabajando con
ellos en las distintas fases por las que ha de transcurrir el procedimiento penal desde ese instante. De modo muy
particulan se incide en la importancia de realizar correctamente un escrito de acusacion y de defensa, y se discu-
ten en el aula los elementos de estos hasta que se llega al dictado de la resolucién. Asimismo, se les proporciona
todo el material necesario o se les dan las instrucciones sobre los medios a su alcance para trabajar (acceso a
bases de datos, jurisprudencia de los tribunales, casos precedentes, doctrina, etc.) Es posible también incorporar
a esa fase la técnica del debate, que permite incidir en las capacidades de oratoria de los estudiantes. Los resul-
tados obtenidos han constatado que este tipo de actividades inciden en una mayor motivacion en la asignatura
por parte de los estudiantes (mayor asistencia e intervencién en el aula), ademds de observarse un mejor uso
de recursos juridicos (por medio de tareas de investigacidn, indagacidn, lectura de jurisprudencia, bases de datos
juridicas, etc.), lo que fomenta el aprendizaje autdnomo del alumnado.

Palabras clave: Mock trial, Simulacién de juicios, Ciencias juridicas, Derecho Penal, Trabajo auténomo
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Concurso pioneros de inversores: una exposicion de role playing con mucho talento

Rubén Callejo Martin, Lorena Rodriguez Calzada
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La expresidn oral es una competencia se desarrolla desde edades muy tempranas y siempre ha estado presente
en el curriculo de Educacién. En un afdn de dotar a los estudiantes de buenos recursos de expresién oral y paliar
el panico escénico que presentan, para su futura defensa del Trabajo Fin de Grado y posterior vida laboral, se
realiza una exposicion no obligatoria de un trabajo sobre algunos contenidos de las asignaturas de Informatica,
Informadtica Aplicada a la Empresa, y Nuevas Tecnologias y Uso de las TICs, que fomente el interés y motivacion
del alumnado.

Dichas asignaturas se impartieron a un total de 422 alumnos en diferentes grados en los campus de Mdstoles y
Alcorcdn en los cursos académicos 2020/2021 y 2021/2022.

Los recursos online utilizados han sido el AulaVirtual, programas de ofimdtica (Microsoft Excel o Microsoft Word),
herramientas de disefio y maquetacién (Canva, Prezi o Microsoft PowerPoint), y diferentes formularios online. En
cuanto a los fisicos, se usan cartelerfa, tripticos y acreditaciones disefiados por los docentes para contextualizar el
Role Playing, tarjetas de votacion, y merchandising de la Universidad Rey Juan Carlos.

Los recursos humanos han sido los alumnos de la asignatura impartida, exalumnos, docentes invitados, y los
propios docentes de la asignatura. Los recursos espaciales son el aula donde se imparte la asignatura y el aula
reservada para las exposiciones, en la que se recrea el Concurso de Inversores.

El Concurso de Inversores Pioneros es una actividad de Role Playing en el que se pide a los alumnos que ela-
boren un Plan de Negocios para presentarlo en un concurso de inversores (exposicion y presentacion del plan)
en el que un jurado elegird el mejor proyecto en el que invertir. El alumno asume el rol de nuevo emprendedor
que desea montar su propia empresa, y se le pide que se asocie con entre 4 vy 6 personas para llevarlo a cabo.

En la celebracion del Concurso, los docentes realizan una presentacién del acto y de los otros profesores o
exalumnos invitados (jugando el papel de miembros del jurado). Después, los diferentes grupos inversores expo-
nen su proyecto. Cada alumno dispone de una tarjeta roja y una verde que levantardn tras cada exposiciéon para
anunciar si invertirfan en la empresa presentada o no. Luego, los miembros del jurado y demds alumnos lanzan
preguntas al grupo que ha expuesto para resolver cualquier duda.

Para la evaluacidn de las exposiciones por parte de los alumnos, disponen de un cédigo QR en el triptico infor-
mativo que se les entrega, calificando cada una de las empresas en los diferentes ftems evaluables. Esta calificacién
se aplica de manera ponderada con la de los docentes de la asignatura.

Al finalizar, a través de un formulario online, los alumnos eligen cudl ha sido el proyecto que mas les ha gustado,
englobando diferentes aspectos (innovacidn del proyecto, buena presentacion, contextualizacion...). El proyecto
mas votado resulta el ganador de esa edicion del Concurso de Inversores.

El evento es retransmitido por las redes sociales habilitadas, Instagram y Twitter. Se disefia también un hashtag
especffico para cada edicién del concurso.

Para realizar un andlisis empirico correcto de los datos recopilados se ha tenido en cuenta un grupo de control,
los cursos académicos 2018/2019 y 2019/2020, donde no se ha realizado la préctica planteada, y un grupo expe-
rimental, los cursos 2020/21 y 202 1/22.

En el andlisis, las calificaciones obtenidas vy la participaciéon en la actividad, se puede observar como la calificacion
media de los grupos de control es de 5,94, mientras que la del grupo experimental es de casi notable (6,83).
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Ademds, el nimero de no presentados ha disminuido notablemente pasando de | 12 a tan solo 23 alumnos. De
este andlisis se puede aceptar que los alumnos muestran mds interés con este tipo de trabajos y participan mas
en ellos, y que los alumnos obtienen mejores calificaciones.

En el andlisis de las calificaciones de los alumnos a los demds compafieros, se puede considerar que los alumnos
no siempre son objetivos, pues encontramos casi una diferencia de 2 puntos entre las calificaciones de los alum-
nos y los docentes. Se podrfa creer que los alumnos no entienden bien los criterios de evaluacién, y/o que no
siempre son objetivos, dejandose llevar mds por la afinidad.

Con los datos obtenidos con una pequefia encuesta con preguntas sobre innovacion, con una muestra de 68
alumnos del curso académico 2020/2021, se ha observado que se sienten cémodos con este tipo de actividades,
afirmando un 90,5% que no le costd realizar la exposicion. Del mismo modo, un 76,2% considera haber aprendi-
do mds con este tipo de exposiciones.

Hemos conseguido nuestros objetivos aumentando la motivacion, el aprendizaje y el interés, asi como creemos
que hemos ayudado al alumnado a sentir menos panico escénico mejorando la fluidez oral.

Palabras clave: Role Playing, Expresidn oral, Motivacion, Evaluacion entre iguales, Aprendizaje basado en proyec-
tos, Aprendizaje cooperativo
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FRH press-clipping: el dossier de prensa de recursos humanos

Maria-Carmen De La Calle-Duran
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

El nuevo modelo educativo resultante de la adaptacién al Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES) plantea
a la universidad el reto de potenciar la adquisicién de los estudiantes de competencias especificas y genéricas y
promover un aprendizaje activo y auténomo, involucrando a los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje.

Los docentes deben aplicar metodologfas activas en el aula para el desarrollo de habilidades que potencien la
empleabilidad de sus alumnos. El concepto power skills (suma de las hards skills: capacidades técnicas vy soft skills:
habilidades interpersonales) emerge para dotar de mayor fuerza a aquellas habilidades comunicativas y de rela-
ciones interpersonales que se logran a través del trabajo en equipo, la escucha activa y la empatia y que son de
especial relevancia en el mercado laboral actual (Robles, 2022).

El presente trabajo y para dar respuesta a los retos que plantea el EEES, tiene como objetivo plantear una nueva
herramienta diddctica de enseflanza-aprendizaje consistente en la elaboracidn conjunta de un dossier de prensa
entre los alumnos de la asignatura de RR.IHH. constituidos en grupos de trabajo y analizar las mejoras alcanza-
das en el aprendizaje del estudiante. Se potencia con ello el desarrollo de la capacidad del trabajo en equipo, la
motivacién y competencia de los estudiantes a través de la competencia con herramientas de gamificacién y el
vinculo de la asignatura al panorama empresarial actual.

Material y Métodos

Para la asignatura de Recursos Humanos del Grado de Administracion y Direccién de Empresas, en el curso
académico 2021-22, se ha aplicado de la siguiente manera:

|. Se constituyeron grupos de trabajo entre 4-5 alumnos que debfan buscar y analizar una noticia de actualidad
vinculada a cada uno de los diez temas del programa de la asignatura para el cumplimiento de su gufa docente.
2. Se puso a disposicién de los alumnos, a través del aula virtual, de una plantilla para cumplimentar a lo largo
del semestre donde debian recoger la siguiente informacion: ') Datos de la noticia: titular de la noticia, medio de
publicacién y autor, fecha y link; 2) la noticia (copiando lo mas importante de la misma) 3) relacidn con el tema de
la asignatura o proceso de gestion de RRHH. al que hace referencia y 4) comentarios, reflexiones y aportacion.
3. Las noticias incluidas en el dossier se discutieron en una sesion plenaria, en donde se analizaron todas las noti-
cias del dossier y se selecciond aquella se consideraba estaba mds vinculada a los contenidos tedricos estudiados
y mas actualizada en el contexto empresarial actual. Para motivar a los estudiantes con esta dindmica y potenciar
la capacidad de competencia entre todos ellos, el grupo que habfa aportado al dossier la noticia seleccionada
obtuvo una recompensa en la calificacion final.

Se constituyeron 10 grupos de forma que al final se disponia de 100 noticias de actualidad vinculadas a la asigna-
tura. De ellas, 4 se eliminaron por ser repetidas, 8 se excluyeron por no cumplir con el requisito de ser del afio
en curso o de un medio con solvencia, por lo que al final el FRH-Press Clipping (Dossier de prensa de Funda-
mentos de Recursos Humanos) estuvo formado por un total de 82 noticias de actualidad que, ya maquetado, se
distribuyé a los alumnos.

Resultados y Discusion
Los indicadores de satisfaccion de la metodologia utilizada y del aprendizaje de los estudiantes fueron tanto de
cardcter subjetivo, en base a las opiniones y percepciones de los grupos de alumnos participantes en esta dind-

mica, como de cardcter objetivo, a partir del andlisis de las calificaciones obtenidas en el dossier de prensa y en
el examen de la asignatura.
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En Iinea con los resultados obtenidos por Buil-Carrasco et al. (2013), este trabajo permite constatar la idoneidad
de introducir la prensa como recurso diddctico en las aulas universitarias. El empleo de la prensa ha favorecido
el desarrollo de las competencias genéricas y ha potenciado la adquisicién de las competencias especfficas de
la asignatura. Asi mismo, se ha logrado una mayor involucracion de los alumnos y se ha creado un ambiente de
motivacion y competencia y se ha desarrollada la capacidad del trabajo en equipo hasta el final del semestre.
Asimismo, a través de esta actividad, los estudiantes han participado activamente en su proceso de aprendizaje,
valorando se manera muy positiva la introduccién de la gamificacién en dicho proceso.

Referencias bibliograficas

e Buil-Carrasco, I, Hernandez-Ortega, B. & Sesé-Olivan, F. (2013). El papel de la prensa en la mejora del pro-
ceso de aprendizaje. Una aplicacidn en el EEES. REDU. Revista de Docencia Universitaria, | |(3), 445-459.

*  Robles, M. (2022). What do employers want? Hard skills + Soft skills = Power Skills. In: Proceedings of the

Appalachian Research in Business Symposium, Eastern Kentucky University.

Palabras clave: Recursos Humanos, Soft Skills, Metodologfas activas, Dossier de Prensa, FRH Press Clipping
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No limits. Creando contenidos de direccion de empresas

Antonio Montero-Navarro
Universidad Rey Juan Carlos

Introduccion

Uno de los aspectos clave de la innovacion docente es su vocacion de situar a los estudiantes en el centro de su
proceso de aprendizaje (Swartz, Costa, Beyer, Reagan y Kallick, 2010;Wang, 2015). Para ello, los profesores deben
adoptar un rol de mentores y orientadores que va mas alld de la mera transmisidon de conocimientos, tratando
de comprender cdmo implicar a los alumnos de un modo apasionado en el aprendizaje, otorgando sentido a los
conceptos de la materia y vinculandolos a su propio desarrollo personal (Marin-Garcia, 2018).

Profundizando en el espiritu del Espacio Europeo de Educacion Superior, ‘No limits’ forma parte de una expe-
riencia de Flipped Learning, que busca la implicacion de los estudiantes en la generacidn de nuevos contenidos
relacionados con la asignatura. Para ello, se les propuso que utilizasen cualquier formato, desde el tradicional
Word hasta la publicacion en redes sociales o la creacidn de videos de animacidn, para entregar las prdcticas de la
asignatura, consistentes en generar contenidos que ilustren los aspectos estudiados en la asignatura de Direccion
Estratégica. Estas prdcticas fueron compartidas con la clase en los “dias de los contenidos”, discutiendo sus forta-
lezas y debilidades. Asimismo, las précticas publicadas por los estudiantes en sus redes sociales fueron difundidas
a través de los perfiles del profesor.

Objetivos

Los objetivos especificos de esta préctica docente fueron los siguientes:

* Reforzar el protagonismo de los estudiantes en el desarrollo de la asignatura, implicindoles en la creacién de
contenidos digitales relacionados con la Direccidn Estratégica de la Empresa, poniendo a prueba la comprension
de la materia, su creatividad y su capacidad de aprendizaje auténomo.

e Cerrar la distancia generacional entre profesor y estudiantes, integrando en la docencia herramientas y canales
de comunicacion utilizados en el dia a dfa del alumnado, facilitando la comunicacién.

* Fomentar la creatividad de los estudiantes, evitando que el uso de formatos especfificos pueda suponer un limite
al desarrollo y exposicion de sus ideas y situando la calidad de los contenidos por encima de un esquema formal
excesivamente rigido.

Material y métodos

‘No limits’ puede considerarse una herramienta de Flipped Learning que se apoya en la transformacién digital
de la actividad educativa, un proceso que favorece especialmente la implantacion de este tipo de metodologias
activas (Goldie, 2016). Esta experiencia contribuye a cambiar la estructura tradicional del curso, en el que ya se
utilizaban multitud de recursos tecnoldgicos, incluyendo el Aula Virtual, YouTube o Kahoot, afiadiendo el uso de
diversas aplicaciones informdticas o de las redes sociales para la elaboracién y difusién de contenidos relaciona-
dos con la materia. Las redes sociales han demostrado su eficacia en la ruptura de barreras geogrdficas y tem-
porales para la comunicacién (Kaplan y Haenlin, 2010), asf como en el impulso de la innovacion abierta (Saura,
Palacios-Marqués and Ribeiro-Soriano, 2022)

Resultados

La participacion en las précticas fue practicamente total. Todos los estudiantes entregaron cinco de las ocho
practicas, mientras que en las demads sélo dejaron de participar | alumno (practica 8), 2 alumnos (préctica 5) y 4
alumnos (préctica 6). Unicamente en la practica extra, que podia presentarse adicionalmente respecto a uno de
los temas para subir nota, se redujo la participacidn, aunque mds de la mitad de los estudiantes también entrega-
ron esta prdctica. Respecto a las calificaciones obtenidas, el nivel fue también altamente satisfactorio.

Aunqgue muchos estudiantes optaron por un formato tradicional como es Word para entregar sus practicas, la
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utilizacién de otras opciones, como PowerPoint, posters, publicaciones en redes sociales o animaciones fue au-
mentando a lo largo del cuatrimestre, llegando a ser mayoritaria en las Ultimas practicas.

La valoracion cualitativa por parte de los estudiantes ha sido muy favorable, destacando la oportunidad de ex-
presar su creatividad a la hora de reflejar su aprendizaje de la asignatura.

Referencias bibliograficas

Goldie, J. (2016). Connectivism: A knowledge learning theory for the digital age! Medical teacher, 38(10),
1064-1069. https://doi.org/10.3109/0142159X.2016.1 173661

Kaplan, A. M., & Haenlein, M. (2010). Users of the world, unitel The challenges and opportunities of Social
Media. Business horizons, 53(1), 59-68. https://doi.org/10.1016/].bushor.2009.09.003

Marin Garcfa, ). (2018). Focos de investigacién sobre aprendizaje universitario en el drea de direccién de ope-
raciones. In IN-RED 2018. IV Congreso Nacional de Innovaciéon Educativa y Docencia en Red (pp. 922-932).
Editorial Universitat Politécnica de Valencia.

Saura, J. R, Palacios-Marqués, D., & Ribeiro-Soriano, D. (2022). Exploring the boundaries of open innovation:
Evidence from social media mining. Technovation, 102447. https://doi.org/10.101 6/jtechnovation.202 1102447
Swartz, R.J., Costa,A. L, Beyer, B. K, Reagan, R, & Kallick, B. (2010).Thinking-Based Learning: Promoting Quality
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Palabras clave: : Flipped Learning, Transformacion Digital, Creatividad, Formato abierto, Creacién de contenidos
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RR.HH.: Revolucionando Habilidades. Un modelo holistico que conecta Aula y
Empresa

Irene Huertas Valdivia, Irene Campos Garcia, Marfa Carmen De la Calle Durdn
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La mayorfa de los estudiantes universitarios tienen poca o ninguna experiencia laboral previa y necesitan trabajar
habilidades clave aftamente valoradas en el mundo de la empresa (Schreck et al,, 2020). Autores como Robles
(2022) sefialan la importancia de las power skills en la empleabilidad de los graduados universitarios, como resul-
tado de la interrelacion entre la capacidad técnica del individuo (hard skills) y sus habilidades blandas (soft skills).

Con este trabajo se presenta un modelo educativo innovador realizado durante el curso 2021-2022 en asigna-
turas de Recursos Humanos (RRHH.) en los grados de Marketing (espafiol e inglés) y el grado de Relaciones
Laborales y Recursos humanos. En el proceso de ensefianza-aprendizaje se ha utilizado un enfoque holistico con
una amplia variedad de recursos diddcticos con el objetivo de facilitar al estudiante la comprension del papel
crucial del drea de recursos humanos empresarial, asi como proporcionarle herramientas de utilidad en el camino
del aula a la empresa.

Material y Métodos

Se combinan tres metodologfas distintas: aprendizaje experiencial a través de simulacién, blended learning y mé-
todo del caso. El proyecto incluye:

I) Generacidn y uso de numerosos recursos educativos en abierto para trabajar casos précticos y distintas acti-
vidades diddcticas (por ejemplo, role-play, elaboracion de turnos semanales...) que contribuyen al desarrollo de
habilidades y competencias valiosas —power skills— para la empleabilidad del alumnado.

2) Uso de las redes sociales LinkedIn (“Fundamentos de Recursos Humanos") e Instagram por parte de profeso-
ras y alumnos para la creacion y difusién de conocimiento (por ejemplo: elaboracién de videos explicativos por
cada tema por parte de los estudiantes).

3) Elaboracién de dossiers de prensa para recopilar noticias de actualidad.

4) Encuentros en persona y online con profesionales (reclutadores, directivos, creadores de contenido) para acer
car a los alumnos la realidad que se vive en el dmbito empresarial y para que los estudiantes puedan plantearles
sus inquietudes.

Resultados

La implantacion del proyecto ha demostrado tener un impacto positivo sobre 3 dimensiones principalmente: |)
nivel de logro de competencias generales y especfficas; 2) feedback directo recibido por el alumnado; y 3) valo-
raciones docentes.

Respecto a los niveles de logro de cursos anteriores en los que se ha trabajado sin proyecto, se ha evidenciado
un mayor nivel de adquisicion de las competencias generales y especificas que establece la gufa docente de la asig-
natura. Las competencias generales mds trabajadas han sido: aplicacion de conocimientos tedricos a la préctica,
capacidad de andlisis, gestidn vy sintesis de la informacion, aprendizaje auténomo, capacidad para resolver proble-
mas Yy trabajar en equipo y, ademds, compromiso ético en el trabajo. Las competencias especfficas desarrolladas
a través de este proyecto son la capacidad para gestionar recursos humanos vy la capacidad para identificar la
incertidumbre en los problemas de decisién.

Todas las actuaciones llevadas a cabo durante el curso han resultado herramientas innovadoras en la evaluacion
de las distintas competencias establecidas en la gufa docente de la asignatura y de gran utilidad en el desarrollo
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de las power skills.

Respecto a la retroalimentacion del alumnado, han sido numerosos los mensajes/comentarios recibidos por el
alumnado, bien en persona o a través de los foros del Aula Virtual, para mostrar su satisfaccién con el método
empleado en la asignatura.

La valoracién de las profesoras implicadas puede ser, en gran medida, indicativa de tal satisfaccion del alumnado.
En este sentido, las profesoras que participan en este proyecto obtuvieron en el curso 2021-22, en las asignaturas
implicadas calificaciones muy elevadas (4.11,4.5 y 5 sobre un méximo de 5 puntos).

Discusion

El nuevo entorno educativo —EEES, nuevas tecnologfas digitales y nuevas caracterifsticas y necesidades de los estu-
diantes— estd obligando a los docentes a innovar cada vez méds en los procesos de ensefianza- aprendizaje, donde
el alumnado debe ocupar un papel central. Este modelo descrito supone un avance en esta direccion, al integrar
NUMErosos recursos € iniciativas para propiciar una ensefianza de las asignaturas vinculadas con los recursos hu-
manos de una manera mas completa y motivadora.

El modelo holistico aplicado ha logrado las sinergias esperadas, evidenciando que el resultado de aplicar todos los
recursos de manera conjunta, en lo que respecta tanto a nivel de logro académico como de participacidn activa,
comunicacion entre estudiantes y profesoras y satisfaccién del alumnado, ha sido muy superior al obtenido en el
caso de aplicar solo algunos de los recursos de manera aislada o independiente.

Referencias bibliograficas

*  Robles, M. (2022). What do employers want? Hard skills + Soft skills = Power Skills. In: Proceedings of the
Appalachian Research in Business Symposium, Eastern Kentucky University.

*  Schreck, C. M, Weilbach, J.T, & Reitsma, G. M. (2020). Improving graduate attributes by implementing an expe-
riential learning teaching approach: A case study in recreation education. Journal of Hospitality, Leisure, Sport

and Tourism Education, 26, 1002 14
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Actividad role play y metodo de evaluacion a traves de los alumnos mediante
encuestas

Alvaro Hernandez Tamurejo, Alvaro Saiz Sepulveda
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La digitalizacién y globalizacion, entre otros, ha permitido una difusiéon masiva de informacién y contenidos de
manera dgil e instantdnea. La disponibilidad de informacién para los alumnos es absoluta y en ese contexto es
imprescindible generar actividades en clase que complementen la informaciéon tedrica que el alumno tiene a dis-
posicidn de manera que los conceptos puedan asimilarse. Una de las actividades que se propone en el dmbito de
las ciencias empresariales, es la actividad role play que permiten al alumno enfrentarse a situaciones que simulan
escenarios de realidad y acumular experiencia previa a su desempefio profesional para potenciar habilidades
comunicativas, de argumentacion y expositivas (Stevens, R 2015). Sin embargo, es importante que el alumno
obtenga de esta actividad un aprendizaje correcto a través de la experiencia (lvanova, N 2020) v la evaluacion.
El alumno no solo aprende desde un punto de vista experimental, sino mediante la evaluacién por pares de tal
manera que el alumno pueda adoptar un rol de evaluador para tratar de desempefiar habilidades y conocimiento
que le permitan evaluar a otros compaferos, intentando un aprendizaje mds consolidado.

El objetivo de este paper es compartir con la comunidad universitaria la implementaciéon de un modelo de
evaluacion de una actividad role play en el aula, basada en el criterio del profesor; y sobre todo en la evaluacién
del resto de compafieros a través de un cuestionario que los compafieros no ponentes deben cumplimentar
para valorar las exposiciones de los grupos de role play. Si bien la actividad role play es conocida y cominmente
aplicada por la comunidad universitaria (Humpherys, SL, 2022), este trabajo muestra las ventajas cualitativas que
permite el hecho de que el alumno tenga que evaluar a otro sobre conocimientos y competencias que el mismo
debe de desarrollar en el aula, desarrollando ademds un pensamiento critico y una capacidad de andlisis.

Aunque el presente trabajo no muestra unos resultados cuantitativos sobre el impacto de esta actividad en
las evaluaciones globales del alumno por el evidente sesgo vy limitacion que presenta comparar resultados de
individuos distintos a partir de criterios de evaluacion cambiantes de un afio para otro, este trabajo si pretende
compartir con la comunidad universitaria las ventajas cualitativas que un alumno puede obtener a partir de la
adopcion de un rol evaluador.

Referencias bibliograficas

* Stevens, R (2015), Role-play and student engagement: reflections from the classroom. TEACHING IN HI-
GHER EDUCATION.Vol 20(5), pages 48-492.
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Los procesos de metacognicién como eje metodolégico para la conjuncion de
métodos activos en la enseianza superior

Anabell Fondon Ludena
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El aprendizaje activo no es una novedad de nuestros modelos educativos. Todo lo contrario, se trata de una préc-
tica comun, sobre todo en las sociedades no occidentalizadas. “Aprender sin lecciones” mediante la observacién
y la participacidn guiada de manera cooperativa y colaborativa permite crear experiencias significativas de apren-
dizaje potenciando la creatividad y el desarrollo cognitivo.

En un intento por introducir el aprendizaje activo nuestras aulas y por la necesidad de tener que operativizar las
practicas docentes para este proceso, presentamos una combinacidn de varios métodos activos con una dimen-
sion reflexiva como eje vertebrador.

En este caso, hemos compaginado el aprendizaje cooperativo, el aprendizaje basado en proyectos y el uso del
portafolio educativo. La diferencia con otros cursos escolares ha sido la introduccidn del elemento reflexivo
sobre el propio aprendizaje que los estudiantes han valorado de manera positiva y segln sus propias palabras
ha resultado ser un “elemento motivador”. La metacognicion se refiere a la observacion y regulacion del propio
pensamiento; ‘implica pensar sobre el propio pensamiento o cognicidn, con la meta de potenciar el aprendizaje”
(Wilson y Conyers 2016 p.8). La literatura cientifica nos presenta los procesos metacognitivos como esenciales
para el desarrollo de competencias necesarias en el siglo XXI y fundamental en los procesos de regulacidn del
propio aprendizaje a los que los estudiantes deben habituarse.

Con este fin hemos re-disefiado las sesiones de las asignaturas Técnicas de Investigacién Social y Sociologia del
Consumo en los grados de Relaciones Laborales y Recursos Humanos y Periodismo, ADE y Relaciones Publicas
respectivamente. Hemos ajustado las sesiones para adaptarlas no sélo al trabajo tedrico/practico definido en las
Gufas Docentes sino atendiendo a la necesidad de crear un espacio de reflexiéon individual y conjunta que se vea
reflejado en el trabajo semanal y cuyo progreso pueda ser evaluado por los propios estudiantes y por la docente
a través del portafolio docente.

Un aspecto fundamental y necesario para que estas experiencias tengan éxito es preparar al estudiantado en las
dindmicas de cooperacion y andlisis. En ese sentido también es importante que el disefio de la implementacion
contemple el trabajo de la cohesién del grupo v la interdependencia positiva como elementos a trabajar en el
aula. Hay que “hacer sitio” en el programa para poder introducir los principios bdsicos del aprendizaje coope-
rativo. En nuestra propuesta explicamos cdmo hacerlo a través de estructuras simples o complejas para que el
trabajo en grupo se convierta realmente en trabajo cooperativo capaz de ser aplicado a la realizacion de pro-
yectos conjuntos.

Sin duda, sus resuttados académicos han mejorado v las valoraciones a la docente también.

Palabras clave: metacognicion, metodologfas activas, portafolios educativos, aprendizaje cooperativo
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De la newsletter al podcast. Diseiio metodoldgico transmedia para los grados de
Comunicacion.

David Garcia-Marin
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

La narrativa transmedia consiste en la construccion de grandes universos narrativos mediante el uso de diferentes
plataformas y lenguajes medidticos que expanden el relato y donde los seguidores de la historia tienen vias abier-
tas para la participacion a fin de extender el argumento mds alld de las producciones oficiales (Jenkins, 2003). En
linea con este planteamiento tedrico, el objetivo general de este proyecto consiste en la construccion y posterior
evaluaciéon de una metodologia educativa transmedia, basada en los principios anteriormente expuestos.

Desde sus origenes, tanto la educacién bdsica como la superior adoptaron el libro —el texto escrito— como
instrumento esencial para la transmision del conocimiento. Se trataba de una educacién monomedidtica que
olvidaba las potencialidades de otros medios vy lenguajes para facilitar la adquisicidn de conocimientos. Resulta
evidente que este modelo no es el que siguen los estudiantes de hoy fuera de las aulas. En los espacios de ocio,
asf como en los entornos no formales de aprendizaje, los jévenes se desempefian de forma transmedia a través
de movimientos migratorios que les llevan a reunir piezas de informacién de diferentes medios e interactuar
de forma participativa en contextos digitales diversos para alcanzar competencias que no ofrece la educacién
formal. EI mundo que experimentan fuera de las aulas es multiplataforma, multilenguaje, dindmico, interactivo,
creativo, participativo y lleno de complejidades en la navegacion por sus contenidos favoritos. Por contra, en
muchas ocasiones dentro de las aulas, regresan a un mundo desalentador; estdtico, libro-centrista, unidireccional y
desmotivador en cuanto al modelo de comunicacidn.

En este sentido, los fines de esta prdctica docente (aplicada a la asignatura Nuevas Tecnologfas y Sociedad de la
Informacién en dos grupos del Doble Grado en Periodismo y Comunicacidon Audiovisual v el grado simple en
Comunicacion Audiovisual, primer curso, 202 1/22) consistieron en: (1) activar la motivaciéon del alumnado por
los contenidos de la asignatura, al replicar las Idgicas de interaccidn habituales de los estudiantes en los entornos
digitales, (2) fomentar el dinamismo, la flexibilidad y la educacidn ubicua a través de materiales docentes que
pueden ser visualizados y/o escuchados en diferentes pantallas (ordenador; tableta o smartphone), explotando de
este modo las posibilidades del aprendizaje en movilidad (m-learning) y (3) desarrollar procesos de inteligencia
colectiva mediante la creacién de materiales significativos para el curso por parte del alumnado. La clave es que
estos materiales creados por los estudiantes formaron parte del contenido de la asignatura.

La metodologfa utilizada se basa en dos principios: (1) el conectivismo (Siemens, 2010) y (2) la navegacidn
transmedia (Aparici y Garcfa-Marin, 2018). La asignatura se diseNd como si de un universo transmedia se tratara.
Se ofrecieron al alumnado diferentes contenidos diddcticos creados por el docente ad hoc para esta materia
(y disponibles en abierto). Este material, especifico para el curso 2021/22 y de produccién propia, se presentd
en distintas plataformas y lenguajes medidticos para complementar y expandir el relato sobre el que gira todo
el universo narrativo de la asignatura (las clases presenciales en aula). El disefio no consistié en la mera adicion
de contenidos docentes en distintos medios, sino que se tuvieron en cuenta las caracteristicas de cada uno de
ellos para explotar su méximo potencial. Los instrumentos utilizados en la asignatura fueron: (1) Wooclap, (2) un
podcast de clase elaborado por el profesor, (3) una newsletter; (4) una serie de resimenes de las clases en video,
y (5) la elaboracién de un podcast colaborativo producido por los alumnos en el aula (que se convirtid en un
estudio de grabacion improvisado) que sintetiza el contenido de cada una de las clases. El equipamiento utilizado
para esta actividad serfa mostrado en la sesidn de presentacion y debate de proyectos durante la Jornada.

La Ultima fase del proyecto consistid en la evaluacion del mismo por parte del alumnado mediante un cuestio-
nario.Wooclap fue el instrumento mejor valorado. Los estudiantes destacaron su capacidad para mejorar la con-
centracién, potenciar la interactividad y el dinamismo en el aula e impulsar la motivacién. Asimismo, el alumnado
valord mejor el conjunto de los instrumentos que la suma de cada uno de ellos, lo que induce a pensar en el
éxito de su articulacién en un disefio metodoldgico unitario y coherente.
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Por otro lado, se hicieron pruebas estadisticas (test de Spearman) para observar la correlacion entre las variables
(1) evaluacidn de las metodologfas e instrumentos utilizados v (2) valoracién general de la asignatura. El resultado
de esta prueba determina la existencia de una asociacion estadisticamente significativa entre ambas variables:
cuanto mayor es la valoracién de los instrumentos vy las metodologias utilizadas en este disefio transmedia, me-
jor es la percepcion de la calidad de la asignatura. Este dato pone de relieve la importancia de la utilizacion de
métodos mutiplataforma e interactivos para mejorar la valoracién que los estudiantes tienen sobre las materias.

Palabras clave: podcast educativo, transmedia, metodologia participativa, newsletter
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Aprendizaje activo y dinamicas de autoevaluacidn a través de lecciones en Aula
Virtual: una herramienta para la ensefianza de la Publicidad Digital en modalidad
semipresencial

Maria del Carmen Galvez de la Cuesta', Sergio Alvarez Garcia?,
Maria del Carmen Gertrudis Casado'
'Universidad Rey Juan Carlos, ? Universidad Complutense

Resumen

La publicidad digital presenta como rasgo caracteristico una rdpida evolucién de los conceptos, las caracteristicas
y las herramientas que permiten su disefio, configuracion o medicién. Esta continua transformacién produce una
constante obsolescencia de los contenidos de aprendizaje, asi como una inevitable actualizacion de las técnicas
de evaluacién del conocimiento. Ante esta necesidad, las lecciones de Moodle, una de las actividades que ofrece
el AulaVirtual de la Universidad Rey Juan Carlos, han resuftado una opcién muy efectiva para la construccion de
combinaciones de contenido Y actividad préctica, de forma dgil v efectiva. Su aplicacién a la docencia semipresen-
cial, con un alto componente online, ha permitido ademds la posibilidad de generar férmulas de evaluacién para-
lelas, que a su vez ofrecen a los estudiantes un alto grado de seguridad a la hora de contrastar el conocimiento
adquirido.

A lo largo de varios cursos académicos se ha aplicado el uso de las lecciones como estructura de contenido y
herramienta de autoevaluacién, unida a cuestionarios evaluables de Unica oportunidad, dentro de la asignatura
Publicidad Interactiva del Grado Semipresencial en Publicidad y Relaciones Publicas de la URJC. Con una tem-
poralizacion vinculada a los distintos ejes temdticos de la asignatura, su apertura gradual facilita la organizacién
del aprendizaje para los estudiantes, y predispone a una realizacion adecuada a las diferentes competencias que
es necesario adquirir. Durante el curso 2021-22, se aplicd por primera vez una férmula diferente en la ejecucion
de la evaluacion, sustituyendo los cuestionarios evaluables de Unica oportunidad, por una prueba tedrica global,
caracterizada por su desarrollo presencial y con una ajustada temporalizacién horaria. Dicha modificacion se
realizd también con varios objetivos: por un lado se perseguia tratar de mejorar la predisposicion inicial de los
estudiantes ante la prueba presencial obligatoria, especialmente incomprendida y gravosa durante el periodo
pandémico; por otro, un intento por reducir la pasividad de los estudiantes ante las actividades de autoevaluacion
y cuestionarios de autoevaluacidn, intentando motivarles para entender su realizacidn como una necesidad para
la superacion de la prueba tedrica; y finalmente mejorar los resultados de |a parte tedrica en cuando a indices de
superacion v calificaciones de la misma.

La estructura de las lecciones en Aula Virtual es ampliamente versdtil y permite la inclusion de diversidad de
recursos, proporcionando estructuras multimedia que facilitan el consumo del conocimiento por parte de los
estudiantes, al tiempo que lo dotan de elementos clave en el aprendizaje digital, como son la interactividad vy la
participacion. Las tipologias de contenido que se ofrece en la asignatura “Publicidad Interactiva” incluyen texto,
audio, video o aplicaciones interactivas como Genially, H5P o pdf interactivo. Permiten afrontan un aprendizaje
escalonado, basado en la realizacién de los cuestionarios de autoevaluacion de forma progresiva y a medida que
se va planteando la actividad. A su vez, la posibilidad de realizarlos tantas veces como sea necesario fomenta que
los estudiantes accedan y revisen el contenido siempre que se requiera para garantizar un conocimiento efectivo.

Analizados los resultados ente los cursos anteriores y el curso 2021-22, se plasma de forma obvia que los re-
sultados de superacion del contenido tedrico son superiores a los de los cursos anteriores, evidenciando que la
realizacion de una Unica prueba final para este tipo de contenido resulta mds efectiva que la diversificacién en
pequefios cuestionarios. Por otro lado, el contenido de las lecciones es visualizado por los estudiantes en muchas
mas ocasiones y de una forma mds regular y continua, lo que también revierte en una mejora del aprendizaje
prdctico que deberd redundar en la actividad de desarrollo de una campafia publicitaria digital, que constituye una
de las partes mds importantes de la asignatura.

Como elementos concluyentes de este estudio, destacan la flexibilidad de la actividad “leccidon” dentro del Aula
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Virtual como herramienta constructora de contenidos vinculados a procesos de autoevaluacion; la idoneidad de
su uso para fomentar el acceso de los estudiantes de forma escalonada y organizada con los ritmos de apren-
dizaje fijados de acuerdo a la consecucidon de objetivos competenciales; y finalmente, la necesidad de analizar la
percepcion y motivacion de los estudiantes de modalidad semipresencial ante la tipologfa de pruebas que se les
plantean, siempre en relacion con un perfil de dedicacién temporal menor que en la modalidad presencial.

Referencias bibliograficas

+  Ramirez,N,, Asseburg, O.,Macedo, G. Construccién de procesos de inferencia mediante lecciones en Moodle.
Revista Digital Universitaria. UNAM, México, 2017.

e Romero Dfaz de la Guardia, J.J. Posibilidades diddcticas de las herramientas Moodle para produccién de cur-
sos y materiales educativos. Digital Education Review, n® 28 (2015).
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Palabras clave: publicidad digital, moodle, learning management system, contenidos digitales, métodos de autoe-
valuacion
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Serious Games para el cambio. Diseio de videojuegos para resolver problemas
sociales

Nuria Navarro Sierra', Jose Inclan?, Salvador Gémez Garcia®, juan Martin Quevedo!
"Universidad Rey Juan Carlos, > Universitat Oberta de Catalunya, * Universidad de Valladolid

Resumen

La propuesta quiere destacar cuatro aspectos de interés: los SERIOUSGAMES, el método SCAMPER, los #ODS
y el DISENO SOCIAL.

La UNESCO en la celebracién del MGIEP Gaming Challenge de 2014, anuncié que los “well-designed videoga-
mes can make learning more democratic, dynamic, learner-centric, and fun, while equipping players to confidently
step into the future as responsible global citizens” (UNESCO MGIEF s. ), reforzando la idea de las posibilidades
del videojuego en entornos educativos. Esto es algo que no se queda en lo tedrico, ya en algunos paises los juegos
serios son un producto central en la educacion. En los paises nérdicos la compafifa DragonBox presenté en 2017
un plan de estudios escolar que combina libros de textos y videojuegos para el aprendizaje de operaciones ma-
temdticas complejas dirigido a nifios a partir de cuatro afios. Es decir, son videojuegos que detectan un problema
y plantean una solucidn a través de un modelo educativo e interactivo, a la vez que entretenido.

Al potencial pedagdgico de los “juegos serios” se suma al hecho de que el videojuego es un medio increiblemente
popular en el siglo XXI. De hecho, plataformas ajenas al sector;, como Netflix o HBO han incluido videojuegos
como parte de su oferta de contenidos en una estrategia de fidelizacién y captacion de nuevos publicos.

En lo que se refiere a su capacidad informativa, los videojuegos tampoco son un producto novedoso. El uso de
videojuegos en el marco de la actividad de los medios de comunicacion se identifica como NewsGames (juegos
sobre actualidad periodistica). Un conjunto de juegos que, originalmente, abordan aspectos de una cierta actua-
lidad, pero que han ido evolucionando para incorporar los principios profesionales del periodismo en su Idgica
informativa. El primer videojuego categorizado como NewsGame es una simulacion sobre las consecuencias de
la guerra, September | 2th (Powerful Robots, 2003).

La idea de su creador, Gonzalo Frasca, es que el jugador se detenga a pensar sobre lo que estd sucediendo. De
hecho, en la pantalla de inicio del juego plantea que es “una simulacidn” en la que “no puedes ganar ni perder”y
en la que “no hay un final”. La popularidad de este juego no superd la “excentricidad”, pero fue reconocida por
los medios de comunicacion.

En marzo de 201 I, The New York Times incorporarfa un videojuego que enfrenta al usuario con una Inteligencia
Artificial en el tradicional juego de Piedra, papel o tijera. El objetivo de esta confrontacidn no era un pasatiempo,
pretendfa explicar cémo evolucionan dichas inteligencias artificiales puesto que el lector; ahora convertido en ju-
gador, experimentaba a través del juego cémo el programa iba aprendiendo las reglas que le permitirian derrotar
a su adversario.

No es el Unico caso, pero es una muestra de que el videojuego ya ha sido empleado por parte del periodismo
tradicional,y que, de este modo, ha ido adquiriendo legitimidad como medio informativo. Quizds entonces lo que
falta por hacer llegar al publico y futuros periodistas y disefiadores es el concepto de SeriousGame.

Asf, se plantea una dindmica de innovacion doble: la aplicacién del método SCAMPER para ayudar a la creatividad,
y por otro lado la implantacién y uso de los juegos serios desde una perspectiva Util para resolver o informar
sobre problematicas sociales o acciones de desarrollo sostenible.

Utilizando las herramientas del disefio de videojuegos planteadas en The Art of Game Design de Jesse Schell

(2008) para la creacién de universo narrativo e interactivo de los videojuegos, y del método de creatividad men-
cionado en el parrafo anterior se trata de que los alumnos generen el planteamiento inicial de un SeriousGame.
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En la primera parte, se dedican tres clases a impartir la teorfa necesaria para la realizacién del disefio del produc-
to, siempre con un didlogo entre alumnos y profesores, y entre los propios alumnos.

Entre otros aspectos, se abordardn los siguientes contenidos: métodos SCAMPER; concepto de SERIOUSGA-
MES, sus posibilidades como herramientas de alfabetizacidon y adquisicion de competencias y las técnicas; herra-

mientas de GAME DESIGN; los OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE y algunas de las problemdticas
sociales mas habituales desde las que poner solucidn gracias al DISENO SOCIAL.

La segunda parte es la division en grupos del alumnado para que escojan qué ODS o problematica social quieren
abordar en su videojuego, y disefien cdmo trasladar la informacion que quieren hacer llegar al jugador a través de

las herramientas y posibilidades que ofrece el juego.

Aunque se plantea un ejercicio que puede realizarse en los horarios de clase, la elaboracion de la practica podrd
ser continuada a lo largo del proyecto si los alumnos quieren seguir colaborando fuera de las clases.

La dltima fase es la presentacion y exposicién de propuestas. Se pedird a los asistentes que voten por la mejor
propuesta.

Ademds, en funcién de la asignatura y la disponibilidad de tiempo, podrfa utilizarse un software que permita llevar
a cabo el disefio ganador:

Palabras clave: SERIOUS GAMES, SCAMPER, #0DS, DISENO SOCIAL, INNOVACION
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la representacion de la infancia en la publicidad espaiola
Grado en Periodismo
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ciales) para su aplicacion tanto en el dmbito del estudio.
CG09. Saber utilizar los recursos necesarios $at¥essIdaddRendHaN Carlesias dirigidas a un aprendizaje auté-
nomo.
Resumen

Grado en Publicidad y Relaciones Publicas ' 5
CE2bapappiest R M SN § EF@@&@& de predircR)PESpRER-EOERNEE PRHRRIAINGS RERBSFRASPISIRES e la
la (R9ssAR slatses AegaeRrageess ‘Representacion de la infancia en la publicidad espafiola”. En este proyecto docente
CEOP lapictiodpHici Rl B e erpRSTRUBHCIAags ViR ibfRedAbie drbrssiBAss ifaMacioRdsIcRMR MENGATS:
tedrica.

Justificacion

Material
La cultura del acceso abierto es una tendencia cada vez mds implantada en el sistema universitario europeo vy

Se hErRUGRRRIMPI4 MR YRR 2dRPIE BeaRnterepaihdacaieaiMisNiAIRIBS BRiprEndadRs BiadisrissIepEtiqas de
AlcdasSr EdagshiRgeroNgm ek 20 PTtencRlR R dbyPede PRl e arRAss /R dataadpRIBisidak verusdaeon fa
debBPIGSRATRGICBNI8SIBTeRIRNRBRCHEASS PN RIOREFEP AR ECIEBE R ERARS A0S IRERR QLB freadssde el
forn#fied {HSastadesrtdricRd condnd drieuinaddad: Roformladadd b aRi P psentapr Sl auesR AR BE 12
que PRSG&IRoRRIORTET A GRTR AR e RA PasEURDESRSY 2 S THIRUBROJCEAaH @ op A IBRRSIBULIRYY RLIGitRfith. 4N Un
inforPRIRIYR e W@ﬁ%&,‘%ﬁﬁ@#ﬁdﬂ??%ﬁalizada con la herramienta de Inteligencia de Negocio denominada
Power B, la cual ha permitido también elaborar una interfaz gréfica para consultar y analizar la informacion dis-
pOn@bjetivos

Métbaddea de la que parte este proyecto es contribuir a la construccion de la memoria colectiva de un periodo
histdrico concreto de la Espafia moderna. Esta base de datos permitirfa dejar constancia de nuestra evolucidn
Se esQfiéhif M3 SHARTBaRSRERES (e parafiphAcih JoRAmZIRNSI AW AT ARG RARHESUPRABSY ' SesTiRentiRTsA Una
de 1¥sigaHRRBILYdbalddiaeiorisaiy s tsadr g jasPublcidssh i s (RmepsHaGoR drisienRomercdial, institucional,
social, etc.) y posteriormente, como prdctica, cada estudiante tiene que subir piezas&aublicij{arias, a la campana
rellek@ngstisdiarties dalasasignatyiasapinsameanios I9e i ybligidad v Procesos de Comunicacion en el Grado en
Publicidad y Relaciones Publicas y en el Mdster Universitario en Periodismo Digital y Nuevos Perfiles Profesionales
El profdssh PaRRIED 819 ey §ERSIR BRietive &@rm@@r@s@%@ﬁiméﬂ%@%@eﬁw&g@@W@é lebrse de
las Iﬁj@i% WC@@;&@@W@@@@C@ Jaferaeacion relevante de las mismas. Estas actividades se enmarcaron en
prdcticas adecuadas a sus competencias y a los objetivos de cada asignatura. En concreto, dichas actividades se
Los estudiantes podrancomprobar cémo han colaborado en el proyecto de acceso abierto, siendo conscientes
de la relevancia de su pequefia participacion en la creacidon de un proyecto de memoria colectiva que pretende
hacer una transferencia social del conocimiento a la sociedad en general.

Resultados

Los resultados obtenidos hasta la fecha estan disponibles en el siguiente enlace: https://bit.ly/InfanciaPublicidadEs-
panola

En la actual base de datos colaborativa de acceso abierto se han subido 1.689 piezas publicitarias desde 1960
hasta 2017. La idea es seguir participando en este proyecto durante este curso 2022/2023, analizando piezas de
otros medios.

Palabras clave: bases de datos, proyectos colaborativo, publicidad, infancia, acceso abierto, anuncios
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Metodologia experimental para incentivar el aprendizaje auténomo mediante el uso
de herramientas digitales de conocimiento libre

Francisco Javier Pérez Blanco, Patricia Izquierdo Iranzo
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Entendemos que las herramientas digitales propias de la cultura libre pueden favorecer el aprendizaje activo del
alumnado. Entre ellas destaca la Wikipedia, que pese a ser un paradigma mundial (Tramullas 2015), no termina de
igualar su tasa de prestigio a la de su uso. La proactiva dindmica de creacién y edicién de contenidos de la Wikipedia
ha ido mejorando en sus ya 20 afios de historia, lo que permite considerarla como un recurso académico vilido
también a nivel universitario, siempre y cuando sea convenientemente utilizada (Aibar et al,, 2015 y Meseguer-Artola
et al, 2020). Sin embargo, detectamos que nuestro alumnado se hace eco de la falta de prestigio popular de Wikipe-
dia como recurso educativo “serio”. Ante esta situacién nos marcamos como objetivo identificar: a) las barreras que
impiden percibir la Wikipedia como recurso del aprendizaje formal y b) las dindmicas mds adecuadas para modificar
dichas percepciones.

Para ello activamos, en el marco de la asignatura Nuevas tecnologfas y Sociedad de la Informacidn, una experiencia
basada en la metodologia experimental que alcanza a 4 clases (N = 237) durante dos cursos lectivos (2020_21 vy
2021_22). Primero recogemos la percepcion inicial entre los estudiantes, siendo los principales resultados que: la
Wikipedia si se considera una fuente académica valida (74%) pero que es poco fiable (63%). Esta aparente contra-
diccién se solventa con otro dato obtenido: su principal uso es como fuente complementaria (74%). Esta primera
fase nos permite también identificar las barreras de prestigio de la Wikipedia, ya que el 91% manifiesta que sus pro-
fesores de etapas educativas anteriores les desaconsejaban el uso de esta herramienta.

El desarrollo de la fase experimental tuvo lugar en el tema dedicado a la transformacion digital en fuentes de infor-
macion y conocimiento, mediante la administracion a los grupos experimentales de estimulos adicionales en forma
de materiales complementarios.

La metodologia experimental empleada permite observar que la exposicién a un condicionante positivo (input o
estimulo de refuerzo), como puede ser una lectura que avala y alaba la Wikipedia, modifica la conducta de uso. Esto
se aprecia en el post-test realizado, donde el grupo experimental de estudiantes s incluye mds referencias de la
Wikipedia que el grupo de control para resolver sus tareas académicas. Sin embargo, esta conducta se desvanece
en el tiempo como demuestra el post-test aplicado al cabo de unas semanas. En esta segunda medicién del input
de refuerzo, donde su incidencia se neutraliza por el paso del tiempo, vemos que el uso de la Wikipedia es méds
homogéneo entre los grupos que han recibido el estimulo y los que no lo han recibido.

Estos resultados apuntan que se puede modificar temporalmente la conducta (comportamiento de uso del re-
curso), pero que modificar la creencia (percepcion valorativa del recurso) requiere un enfoque mas complejo. Un
enfoque probablemente que incluya un cambio de role, el paso de destrezas pasivas a destrezas activas, esto es,
pasar de lectores a editores/as de la enciclopedia libre, idea contrastada por autores como Soler-Adillon, Pavlovic y
Freixa (2018).

Para nuestro desempefio docente el resultado mds Util es saber cédmo trabajar conceptos como el conocimiento
colaborativo o los recursos libres de manera mds eficaz. Una vez mds se comprueba que el aprendizaje activo y
significativo (Ausubel, 1968 y 1978) produce mejores resultados.
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Diseio de un plan de investigacion ficticio

Macarena Gil de la Puerta
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La actividad se ha llevado a cabo para la asignatura Fundamentos de Linglistica |, que se imparte en el primer
curso del grado en Lengua y Literatura Espafiola de la URJC. Se puede adaptar facilmente a cualquier asignatura
de introduccién a una disciplina. Su objetivo no es el producto final, sino el proceso de elaboracion: aprender a
plantear un proyecto de investigacion, en este caso, sobre linglistica; valorar los posibles temas que se pueden
investigar; preparar correctamente la metodologfa, y utilizar adecuadamente la bibliograffa.

Material y Métodos

No se precisa material especifico para realizar la actividad.
La actividad se desarrolla a lo largo del cuatrimestre en que se imparte la asignatura, y se compone de las siguien-
tes fases:

I.Semana I.Presentacion en el aula de la actividad: se explica a los alumnos qué tienen que hacer, se les propor-
ciona los recursos necesarios, se detallan los objetivos v las caracteristicas de la evaluacion.

2. Semanas 2-3. Los estudiantes eligen un tema para hacer su proyecto a partir de los contenidos de clase y del
asesoramiento de la profesora. Se recomiendan recursos individualizados para cada alumno.

3. Semanas 4-8. Los estudiantes investigan, fuera del horario lectivo, sobre el tema escogido. En concreto, tienen
que responder a las preguntas: «;En qué consiste?», «;Qué se ha hecho hasta ahora?» y «;Qué queda todavia
por hacer?».

4. Semanas 9-13. Los estudiantes preparan el plan de investigacidn, que consta de los siguientes pasos:

a. Elaborar una hipdtesis de partida

b. Justificar la importancia de que el tema escogido sea investigado

c. Establecer los objetivos que se esperan conseguir

d. Delimitar las fases del proyecto (hay que tener en cuenta que el proyecto disefiado es ficticio, de modo que se
puede ser ambicioso y/o creativo).

e. Detallar la bibliografia (minimo 5 referencias)

5.Semana 14. Entrega de los proyectos a través del Aula Virtual siguiendo una plantilla disponible para todos los
alumnos desde principio de curso. Evaluacion.

Ademds, en cualquier momento del cuatrimestre, los estudiantes tienen la oportunidad de hacer una breve pre-
sentacién ante la clase, voluntaria, de sus avances en el proyecto. Esto les permite recibir un feedback, no solo
de la profesora, sino de sus compafieros; ademas, fomenta la creatividad del resto de estudiantes, ya que pueden
ver qué estdn haciendo los demds para sus trabajos, y asi coger ideas, adaptarlo al tema que hayan escogido, etc.

Resultados

Los criterios de evaluacidon que se han tenido en cuenta son los siguientes:

* El proyecto estd bien definido, con una propuesta interesante y con sentido.

* Se han consultado al menos 5 fuentes.

* Se han explicado correctamente los antecedentes.

* Se parte de una hipdtesis coherente.

* Se han definido los objetivos con claridad.

* La division del trabajo en distintas fases sigue un orden Iégico, asequible y se describen todas las tareas nece-
sarias.
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* La bibliografia se ajusta al formato y son referencias de valor.

Se puede bajar la nota final si el trabajo carece de cohesidn entre las partes, si estd desorganizado, y si estd mal
redactado o contiene faltas de ortograffa.

En los dos cursos finalizados donde se ha realizado la actividad, el porcentaje de alumnos suspensos (en convo-
catoria ordinaria) ha sido de alrededor de un I'| %,y el porcentaje de no presentados, de un 15 %. No obstante,
el porcentaje de notas superiores a 8 ha sido de mds de un 40 %.

Discusion

La actividad es un ejercicio de introduccidn a la linglistica, ya que el proyecto que disefian puede estar relacio-
nado con cualquier tema dentro de la disciplina y lo pueden elegir ellos segin sus preferencias. Gracias a este
trabajo, aprenden a buscar informacion sobre las distintas ramas de la linglistica y asf valorar qué temas les gustan
mas (lo gue aumenta su motivacién por la asignatura); aprenden también a elaborar un estado de la cuestién
del tema escogido y a seleccionar la bibliografia necesaria, a valorar qué queda por estudiar del tema, justificar
el porqué del proyecto vy su utilidad, etc. Ademds, como el proyecto es ficticio, los alumnos pueden ser todo lo
ambiciosos y creativos que consideren.

No obstante, existen dos problemas principales con los que algunos estudiantes se topan a la hora de realizar
este trabajo: la dificultad para elegir su propio tema y el comprender que lo importante del trabajo no es solo la
parte de revision bibliogréfica del tema escogido, sino la elaboracion de un plan de investigacion sobre el mismo.
Por ello, para el presente curso, se han implementado acciones de mejora, como proporcionar una lista de temas
posibles que se podrian escoger o la publicacion en el Aula Virtual mds modelos de trabajos resueltos —hasta
ahora, se publicaba solo uno—, para que puedan ver exactamente qué se pide y cdmo se va a evaluar

Palabras clave: plan de investigacidn, introduccidn a una discipling, aprendizaje activo, evaluacién
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Libro de Abstracts

Creacién de contenidos competenciales colaborativos: el proyecto
#MultimodalidadModoOn

Ana Segovia Gordillo, Cristina V. Herranz-LIdcer
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Hoy en dia los estudiantes ponen en préctica nuevas formas de leer y escribir en el entorno digital, en el que
la informacién se estructura de maneras diferentes, lejanas a la forma lineal de los textos analdgicos. Nuestra
hipdtesis de partida se centrd en la idea de que la creacién de textos multimodales (aquellos que presentan la
informacion a partir de varios recursos semidticos) ayuda a la comprensién y construccion de sentido, al tiempo
que potencia la creatividad de los estudiantes (Gutiérrez, 2018). De entre los diversos géneros discursivos mul-
timodales, se optd por el disefio de infografias, cuya novedad reside en condensar la informacién de forma visual
gracias a la inclusion de tablas, mapas, imdgenes, diagramas, etc. junto al texto escrito, todo ello con un apropiado
disefio gréfico (Unsworth, 2021). Asi pues, el objetivo de esta prdctica consistid en la creacién de un banco de
infograffas en abierto sobre los contenidos de las seis asignaturas implicadas.

Para el desarrollo de esta experiencia de aprendizaje multimodal, se necesitaron recursos materiales (el temario
de la asignatura y la bibliograffa recomendada), recursos humanos (las docentes vy los estudiantes) y recursos
tecnoldgicos internos de la URJC y externos (aula virtual, Microsoft 365, Canva, Crello...).

El proyecto #MultimodalidadModoOn se organizé en tres fases:

| .- Investigacidn inicial por parte de las docentes sobre las competencias y contenidos que se querfan trabajar en
las asignaturas, asi como las posibilidades diddcticas de las infografias.

2.- Desarrollo de la préctica en el aula: por un lado, recopilacion de informacién por parte de los estudiantes so-
bre los contenidos marcados y creacién de la infografia; y, por otro, entrega, exposicion, coevaluacion y publicacion
en abierto de las infografias.

3.- Recoleccién vy andlisis de datos sobre la prdctica por parte de las docentes. Creacidon de un cuestionario y
recoleccidn de respuestas (andnimas y voluntarias) de los estudiantes y andlisis de los resultados obtenidos.
Para el desarrollo de la prdctica en el aula (fase 2), se emplearon tres metodologfas docentes:

|.- Clases expositivas: se utilizaron para conseguir transmitir con éxito los contenidos. Ahora bien, las exposiciones
se simultaneaban —como recomiendan Tronchoni et al. (2018)— con actividades y discursos dialdgicos.

2.- Aprendizaje basado en proyectos, colaborativo y auténomo: los estudiantes trabajaron de forma auténoma
y activa. Asf, interactuaron no solo en la linea docente-estudiante, sino también entre los propios compafieros
(Valle-Ramén et al, 2020).

3.- Aprendizaje basado en el pensamiento: esta metodologia, que fue estratégica para el proyecto, pretende esti-
mular en el estudiantado un aprendizaje mas consciente y profundo de los contenidos que se estan trabajando v,
en consecuencia, modificar la forma en la que se aborda la informacion (Swartz et al,, 2016) provocando apren-
dizajes mucho més eficaces.

Los resultados obtenidos, a partir de una muestra de |82 informantes, confirman que el interés por las infografias
se incrementd en un 21,4%. Ademds, los informantes afirman, en un 48,9%, que el recurso de las infografias es
especialmente Util para el estudio. Por otro lado, los estudiantes percibieron un adecuado desarrollo de las com-
petencias analizadas. Si se hiciese un rdnking para averiguar cudles han sido las competencias mejor adquiridas, las
tres primeras posiciones serfan para ‘Capacidad de andlisis y sintesis’,'Capacidad de organizacion vy planificacion’y
‘Capacidad de gestion de la informacidn’. Asimismo, las calificaciones de las asignaturas implicadas mejoraron un
10,2% en relacién con cursos anteriores y el abandono de las asignaturas descendid en un 67%.

Finalmente, es necesario resaltar que esta préctica educativa se ha puesto en marcha en cuatro titulaciones diferentes
y con estudiantes de seis asignaturas distintas. Este hecho muestra que la préctica es ficiimente replicable en otras

titulaciones o materias, pues las infografias son un recurso versdtil y con conocidas ventajas en el dmbito educativo.
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Libro de Abstracts

La fotogrametria y la realidad aumentada como estrategia de documentacién y
creacidn artistica

Raquel Sarda, Alberto Polo
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

En el marco de la creacién artistica la documentacién de la obra constituye uno de los procesos fundamentales
del proyecto, especialmente los tridimensionales donde una fotografia no puede registrar todos los puntos de vista
o aquellos que establecen un didlogo con el espacio, como la escultura y la instalacion audiovisual. Estas imdgenes
suelen configurar los portfolios artisticos sobre los que trabajamos en la asignatura Taller de proyecto artistico en
el Mdster en prdcticas artisticas contempordneas. La documentacidn gréfica y visual de la obra es esencial en estos
procesos de creacién, no solo como muestra del trabajo desarrollado, sino porque la fotografia afiade nuevos sig-
nificados a la pieza. Identificado el problema que supone no poder generar un dossier tridimensional consideramos
aplicar técnicas de fotogrametria y realidad aumentada, habitualmente empleadas en otras disciplinas como la ar-
queologfa, en el marco de la asignatura mencionada para que los estudiantes pudieran documentar sus proyectos.

Material

El trabajo se ha realizado mediante cdmaras de fotografia réflex y de maévil, lo que ha permitido una libertad y
democratizacién de la posibilidad de documentacion 3D. Las fotografias 2D se han procesado en Agisoft Me-
tashape para crear los diferentes modelos tridimensionales. Este software tipo structure from motion, es decir
semiautomdtico, permite unos resultados muy visuales vy realistas con una buena metodologia de toma de fotos.
Por otro lado, ofrece muchas posibilidades de exportacion y resultados para la docencia e investigacion en Be-
llas Artes. Por tanto, facilita un cambio en la relacidn entre el docente-discente a la hora de poder visualizar los
trabajos de manera tridimensional.

Métodos

Lo que comenzd siendo un proceso de documentacién para generar videos y modelos 3D, en manos de los
estudiantes se convirtid en una estrategia de creacion. Fascinados por las posibilidades para producir imagenes
tridimensionales o por las distorsiones producidas por los “errores” en las capturas, descubrieron que estas he-
rramientas proporcionaban una oportunidad creativa poderosisima.

Metodoldgicamente se siguieron los procesos propios de esta técnica que incluyen la toma rigurosa y ordenada
de imdgenes del espacio o volumen a documentar, para pasar a procesarlas en el programa Agisoft Metashape
y generar modelos 3D con altisimo nivel de detalle. Una vez se ha producido el modelo tridimensional surgen
multiples posibilidades para mostrarlo. La que identificaron como mds Util e innovadora fue la creacién de PDFs
en tres dimensiones, donde puedes mover, rotar o aumentar la obra, en este caso escultdrica. Otras aplicaciones
que se abordaron fueron subir los modelos a la plataforma Sketchfab para generar un conocimiento colectivo
y compartir los trabajos o el tratamiento y retoque posterior de los modelos en herramientas de creacion 3D
como Blender. Sumamos a esto la manipulacién posterior de las imdgenes en programas de realidad aumentada
como Sketchfab, que permitieron, mediante el uso de Tablet y mdviles, afiadir informacién al modelo o aportar
elementos gréficos y creativos.

Resultados
El proceso de tratamiento en programas de disefio 3D facilitd la creacidn de obras digitales originadas a partir

de la toma de datos que desencadenaron propuestas creativas del proyecto final. Utilizaron estos procedimientos
para documentar tridimensionalmente las piezas, pero también como estrategia de produccién. Uno de los as-
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pectos mds revolucionarios en nuestro dmbito fue la posibilidad de crear documentos PDF tridimensionales para
disefar portfolios que mostraban las propuestas escultéricas desde todos sus puntos de vista, convirtiéndose asf
en el complemento perfecto de la fotograffa. Todas estas metodologfas y estrategias son frecuentes en muchas
disciplinas, pero en el contexto de la creacidn artistica aln son bastante desconocidas, por lo que proporcionan
un campo de exploracion e investigacion que abre multiples caminos para la creacidn. Los resultados fueron
inmejorables; la totalidad de los estudiantes incorporaron estos procesos a sus portfolios y proyectos finales con
excelentes resultados.
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Libro de Abstracts

Liveinstagram una herramienta didactica y educativa para acercar a historia a la
educacién superior

Cristina Del Prado Higuera

Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La produccion de contenidos diddcticos estd experimentando un crecimiento vertiginoso en diferentes redes
sociales y plataformas, cambiando la forma de aprender y de ensefiar en la sociedad actual. Las nuevas tecnologias
educativas son cada vez mds necesarias para acercar una disciplina como la historia a las aulas universitarias. Sin
lugar a dudas, instagram es una de las redes sociales mds populares en este momento, en el afio 2020 llegd a con-
tar con mds de 1.000 millones de usuarios activos. Esta red social cuenta con una gran cantidad de herramientas
de difusidn entre las que se destaca la transmisién en vivo, mds conocida como liveinstagram. Es una herramienta
que al transmitir en directo y en tiempo real es muy facil para potenciar la interaccion permanente, responder
comentarios e invitar a otros usuarios a sumarse para realizar una transmisién en conjunto. El uso de liveinstagram
comienza a ser una herramienta educativa muy atractiva y potente para conectar una materia como la historia
con esta nueva plataforma. La sencillez de su produccidn, la facilidad de su distribucion, el desarrollo de platafor-
mas que los agrupa y el acceso a su contenido por parte de los alumnos hace de ella una herramienta educativa
atractiva y potente, ya que el alumno tiene un papel activo incorporando técnicas narrativas a la adquisicién de
conocimientos, competencias y destrezas que le ayudan a aprender mejor.

Material y Método

Esta estrategia docente la he llevado a término en la asignatura de Historia de Espafia Actual que imparto a los
estudiantes de los grados de Periodismo y Comunicacién Audiovisual. A través de la misma he tratado de motivar
y acercar al alumnado a la historia con una mirada diferente, desde el trabajo de documentacién educativa, apor-
tando los contenidos curriculares o académicos y realizando la escritura de guiones. Para ello propuse a los alum-
nos realizar un liveinstagram desde la Fundacion Fernando de Castro. Asociacion para la Ensefianza de la Mujer.
Una institucion pionera en el dmbito de la educacién, ya que Fernando de Castro siendo rector de la universidad
Central de Madrid en 1868, destind parte de sus actividades al dmbito de la mujer. En su Aula Abierta Dominical
observd gran afluencia femenina y su relacion en la Corte de la Reina Isabel I, le llevé a plantearse la necesidad
de crear escuelas apropiadas y destinadas a la formacién de la mujer dentro de su entorno social. A través de
esta actividad que realizamos en el edifico histérico de la Fundacién Fernando de Castro, conseguimos difundir la
historia de una institucién muy poco conocida y con una gran riqueza en obras de arte y patrimonio y también
el legado politico, social y educacional de Fernando de Castro. Ademds, los alumnos pudieron poner en prdctica
lo aprendido en otras asignaturas como produccién, realizacion de guion, creacion de contenidos audiovisuales. ..
Integrando nuevas metodologias innovadoras, de tal manera que utilizamos el liveinstagram como un canal para
la transmisién de contenidos, asi como para la ejemplificacién de parte de la materia curricular de la asignatura.

Resultados y Discusion

Los resultados v el feedback obtenidos después de realizar la actividad, respalda la eficacia del método docente
disefiado, donde los alumnos describieron de forma muy positiva esta actividad, suponiendo una mejora en la
practica docente y adquiriendo una serie de capacidades y competencias con nuevas herramientas y maneras de
comunicar que cada dia son mds solicitadas para su desarrollo profesional. Es una actividad muy acorde con el
perfil del alumnado, donde se sienten muy motivados en desarrollar artes visuales v aplicar nuevas herramientas
que pueden ser muy ventajosas en el aula universitaria actual. Ademds, se ha potenciado un formato adn no muy
utilizado en el desarrollo de las asignaturas que permite escuchar y ver desde cualquier dispositivo como teléfono
maovil, Tablet...Los contenidos en directo o previamente grabados. Contribuyendo a aprovechar las ventajas de
la tecnologfa para ensefiar y aprender en el aula. Es una actividad que también permite una evaluacién de los
resultados de la experiencia, comprobando si el aprendizaje a través de los contenidos audiovisuales ha resultado
eficaz y analizando los datos de las reproducciones. También esta actividad potencia colaboraciones con otras
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instituciones culturales como museos, galerfas de arte, fundaciones, Reales Sitios que afiaden valor a una iniciativa
organizada desde la universidad Rey Juan Carlos.

Palabras clave: Educacidn, Innovacidn educativa, Universidad, Liveinstagram
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Libro de Abstracts

Fotografia, Memoria histérica y Practicas Artisticas Contemporaneas. PEIRONCELY,
10. Un caso de estudio

Tomas Zarza Nunez', Miguel Sanchez-Mofiita!, José Marfa Uria Ferndndez?
"Universidad Rey Juan Carlos, ? Centro Documental Fundacién Anastasio de Gracia

Resumen

Introduccion

Una vieja fotografia encontrada en una coleccidon de imdgenes perteneciente al arquedlogo visual José Latova
nos sirvio a los profesores de la URJC, Miguel Sanchez-Mofiita y Tomds Zarza para firmar un convenio de cola-
boracion con el Centro Documental de la Fundacién Anastasio de Gracia y junto a su director Urfa Ferndndez
montar un Festival Cultural, que este aflo cumple su cuarta edicion.

La imagen fotogrdfica era del famoso fotdgrafo de la Agencia Magnun, André Ernd Friedman, conocido como Ro-
bert Capay en ella se ve a unos nifios jugando entre los escombros durante los bombardeos de Vallecas (Madrid)
en los comienzos de la guerra civil espafiola.

Se propuso a los estudiantes de 4° curso de los Grados de Bellas Artes, Disefio y Moda la organizacién, produc-
cion vy ejecucion de unos proyectos que serfan el contenido de una exposicion dentro de un Festival Cultural en
los meses de noviembre y diciembre.

Materiales

Hicimos una visita al barrio de Entrevias con los 120 estudiantes de los Grados de Bellas Artes, Disefio y Moda en
la asignatura de Taller de Fotografia y Video para tomar apuntes de la casa, del barrio y hablar con las |6 familias
que vivian en condiciones infrahumanas, en el nimero |0 de la calle Peironcely, 10.

Urfa Ferndndez, ofrecié una clase en la calle, contando los pormenores de la fotografia, de la casa, del barrio y de
las actuaciones que se estdn llevando a cabo para proteger el edificio y convertirlo en un centro de interpretacién
de la memoria.

Posteriormente, ya en clase, elegimos el tema del exilio como motor conceptual para el desarrollo de los proyec-
tos, realizando copias en papel pequefias,—a modo de borrador— para ir dando forma a las propuestas finales.
Por dltimo, mandamos a copiar sobre tela los trabajos resultantes.

Métodos

Hemos basado nuestra experiencia en varias metodologias de aprendizaje activo. Por un lado, hemos trasladado
las aulas a la calle desde donde se han impartido clases magistrales apoyadas de material audiovisual. También
hemos usado la modalidad de aprendizaje por proyectos de tal manera que los estudiantes tienen que realizar un
proyecto artistico que serd usado para un encargo de una institucion —La Fundacion Anastasio de Gracia— con
la que hemos firmado un convenio de colaboracién mediante articulo 83— para la realizacion de una exposicién
en una sala de exposiciones del circuito profesional de Madrid. Dicha exposicién formard parte de un Festival
Internacional que ofrece multitud de actividades culturales.

También hemos aplicado una metodologia de Aprendizaje servicio para que los estudiantes no solo adquieran las
competencias marcadas en la guia docente, sino que puedan implicarse en la mejora y resolucion de problemas
en una realidad social de bajos recursos econémicos, participando activamente en la mejora de las condiciones
de vida de las personas.
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Resultados

Hemos realizado la exposicion Desplazamientos 3.0 en la que los estudiantes y los artistas invitados que par-
ticipan en esta muestra creativa homenajean el sufrimiento experimentado por los miles de compatriotas que
protagonizaron la mayor didspora de nuestra historia reciente, al término de la guerra civil. Un relato envuelto
en prdcticas artisticas que acercan al espectador a las historias personales que, durante tanto tiempo, han estado
silenciadas por esa «gran historia Unica y simplificadora», como la define Santiago Eraso.

Dicha exposicion ha formado parte del Festival Robert Capa estuvo aqui, que lleva ya tres ediciones y que ha
tenido mucha difusion en prensa. La exposicién se celebrd del 19 de noviembre al |9 de diciembre en la Sala
Julidn Besteiro de Madrid.

Otros resultados importantes asociados a esta exposicion y al resto de acciones llevadas a cabo en el Festival Ro-
bert Capa son que la casa ha sido protegida de su derribo y declarada bien de interés patrimonial por parte del
Ayuntamiento de Madrid, realojando a las familias que alli vivian en unas casas dignas. También se ha conseguido
que la Unica copia que ser conserva de la famosa fotograffa de Robert Capa, —que dond su hermano—, forme
parte de la coleccidn permanente del Museo Nacional de Arte Contemporaneo Reina Soffa para que todo el
mundo pueda verla en la misma sala que estd el Guernica.

Todo el material del Festival en el que se encuentra la actividad resefiada en esta comunicacion se puede visitar
en la ULR que hemos mostrado anteriormente.

Discusion

La inclusion de actividades que se llevan a cabo fuera del aula mejora la implicacion de los estudiantes.

El hecho de aplicar metodologias que se salen de la rutina diaria como pueda ser un aprendizaje servicio o un
aprendizaje por proyectos expositivos también suponen una forma muy interesante de realizar labores docentes
mads alld del ecosistema de las aulas y permite que los estudiantes adopten posturas criticas con el mundo que

les rodea.

Palabras clave: Fotografia, memoria histérica, metodologias creativas, justicia democrdtica, exilios, Pricticas de
creacién contempordnea
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Libro de Abstracts

Seis personajes en busca de un disefiador: analizando un texto dramatico para un
proyecto de diseio de vestuario

Maria Martinez de Ubago, Carlos Tejeda
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

La asignatura de “Dibujo anatdmico (Dibujo Il)"” de cardcter cuatrimestral perteneciente al segundo curso del
“Grado de Gestion y Disefio de Moda”, estd concebida para proporcionar al alumno los conocimientos para la
representacion grdfica tanto de la anatomfa humana, asi como del comportamiento vy la adaptacion de las dife-
rentes telas a la morfologfa del cuerpo.

De la misma manera, tiene como objetivo que el alumno conozca los fundamentos del figurin, medio en el que
el disefiador o disefiadora refleja no solo su propuesta estética, sino el tipo de tejido, el movimiento de la prenda
o los accesorios que acompafian al dicho disefio, ya que el figurin es el punto de partida con el que trabajan los
departamentos de patronaje y de corte y confeccion para la materializacién de dicho modelo.

Ademas de las clases tedricas y practicas, donde se analizan figurines de grandes creadores, se estudia la anatomia
del cuerpo, los alumnos se enfrentan a ejercicios de dibujo con estudios anatémicos y de pliegues de los distintos
tipos de telas a través de sesiones con modelos vivos, se realizan diferentes tipos de trabajos de dibujo de manera
auténoma.

Material y Metodologia

En paralelo a los ejercicios y contenidos tedricos de la materia, los alumnos realizan un proyecto a lo largo del
cuatrimestre que debe seguir la estructura y las normas académicas del Trabajo Fin de Grado. Este ejercicio se
trabaja tanto de manera auténoma como en el aula junto al profesor. Tiene entrega al final de cuatrimestre pues
engloba todos los contenidos de la asignatura. El primer rasgo innovador de este trabajo es que, con la premisa
de prepararlos para un futuro profesional, se les plantea como un proyecto real dentro del mundo del especta-
culo, dmbito con un amplio futuro laboral para nuestros egresados. Por ello realizan un Disefio de Vestuario que
abarque los aspectos fisicos y psicoldgicos de un personaje ademds de mostrar el comportamiento de los tejidos
en el cuerpo.

Se incorpora como novedad el aprendizaje por proyectos v el trabajo a partir de la interpretacion de textos dra-
madticos, que les va introduciendo en el dmbito de Proyectos de moda y Disefio de colecciones, por ello el primer
dia de clase se les propone la lectura de dos obras literarias de extensidn aproximada, de las cuales deberdn es-
coger una. El pasado curso 202 1-22, fueron “Caperucita en Manhattan” de Carmen Martin Gaite y “Mucho ruido
y pocas nueces’ de William Shakespeare. De la obra elegida, lo alumnos escogen dos personajes principales sobre
los que trabajar. Durante la lectura, deberdn anotar la informacidn referente a su descripcion fisica, los rasgos que
definen su personalidad y aquellos detalles, si los hubiese, que hiciesen referencia a su vestimenta.

Una vez acabada esta primera fase, se desarrolla una labor de documentacion sobre la época en la que transcurre
la accién y en la que se ha escrito la obra (teniendo en cuenta los aspectos estéticos, histdricos, sociales, politicos,
etc.). Tras finalizar el estudio de la obra, se les da libertad para que elijan situar la accién en otro periodo o lugar
geogrdéfico. En este caso, también deberdn recopilar la correspondiente documentacion.

A partir de la informacion que recaban se les pide que dibujen las fisonomias corporales de ambos protagonistas,
tanto de frente como de perfil, con el objetivo de que se utilicen como base para realizar los bocetos de vestuario
necesarios hasta lograr la idea buscada.

Finalmente, deben plasmar de manera elaborada esta idea en los figurines finales de los dos personajes escogidos.
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Con todo este material redactan una memoria final, atendiendo a la estructura del Trabajo de Fin de Grado, con
su correspondiente introduccidn, la documentacidn obtenida sobre la obra, el desarrollo de su proyecto comen-
tando sus fuentes de inspiracion y analizando sus propios disefios (incluyendo tanto imdgenes que les han servido
como referencia, asi como sus propios dibujos v figurines) y sus conclusiones, incluyendo la bibliograffa utilizada.

Resultados y Discusion

La respuesta de los estudiantes, asf como los resultados de este ejercicio innovador han sido muy positivos, ya que
en primer lugar han aplicado los conocimientos que han ido adquiriendo durante el desarrollo de la asignatura.

En segundo lugar, lo novedoso de esta experiencia es les ha permitido comprender y conocer mas a fondo la
dindmica y los aspectos relacionados con el proceso de creacidn de un disefio de vestuario destinado al mundo
escénico, televisivo o cinematogréfico, de manera que les ha acercado a las dindmicas profesionales que les pue-
den esperar

Y, por Ultimo, se considera igualmente innovador el que los alumnos de segundo curso trabajen ya con los funda-
mentos de un Trabajo de Fin de Grado. Fundamentos que asi mismo les serdn Utiles en su futuro profesional a la

hora de preparar una memoria o dossier de sus proyectos.

Palabras clave: Disefio de vestuario, Figurin, Dibujo, Texto dramdtico, Ambito escénico, Futuro profesional
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Libro de Abstracts

Co-creacion de materiales didacticos y accesibles para la ensefianza y aprendizaje
de la Arqueologia y la Prehistoria

L.Alberto Polo Romero, Diana Morales Manzanares, Pedro Antonio Sudrez Ldpez
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

Introduccion

El papel de la digitalizacién tridimensional, modelados digitales e impresiones 3D han supuesto grandes benefi-
cios, en el estudio vy la conservacidn del patrimonio arqueoldgico, especialmente en el campo de la diddctica y la
educacion de estas materias. En la presente comunicacion, exploramos la combinacién de la fotogrametrifa Struc-
ture From Motion, el modelado 3D y la impresion 3D por adicién de material para crear réplicas de materiales
arqueoldgicos a bajo coste y adaptables tiflolégicamente para la accesibilidad.

La novedad presentada es que los materiales se han creado involucrando a los alumnos y alumnas, que han tra-
bajado con fuentes primarias para digitalizarlas. Estas digitalizaciones han servido para crear materiales accesibles,
pero también para su uso en la propia aula mediante realidad aumentada y virtual.

Material y Métodos
El planteamiento propuesto plantea seguir una serie de lineas de innovacién relacionadas con:

- Implantacion de metodologias activas en la docencia a través de la inclusidn del alumnado en la elaboracidn
de modelos 3D. Asf, los estudiantes se enfrentan a situaciones de trabajo real que les permitan un aprendizaje
completo, profesionalizante y con un incremento de las competencias digitales.

- Fomento del uso de tecnologfas digitales y del AulaVirtual en la docencia y en el aprendizaje.

- Desarrollo de acciones de Educacion abierta a través del uso de plataformas como Sketchfab para la visualiza-
cion de modelos 3D. Asf, en colaboracion con el alumnado del Grado de Historia, se ha creado un museo virtual
no solo para el trabajo en el aula o el trabajo autdnomo por parte del alumno, sino para su aprovechamiento
por otros docentes e investigadores. La plataforma utilizada estd sirviendo para la inclusion de la realidad virtual
y aumentada en el aula, favoreciendo una ensefianza inmersiva.

- Acciones de innovacion educativa para la inclusion a través de la realizacion de modelos tifloldgicos, documen-
tos técnicos para la ensefianza de Arqueologia y Patrimonio mediante lenguaje de signos y otros aspectos que
ayuden a la accesibilidad del conocimiento histérico a cualquier colectivo.

- Acciones de innovacion educativa para la responsabilidad social y medioambiental trabajando contenidos edu-
cativos abiertos y accesibles que puedan acercar el Patrimonio Arqueoldgico e Histdrico a través de procesos de
ciencia abierta a la sociedad.

Resultados y Discusion

Los resultados de la actividad estdn siendo positivos, tanto en la participacion de los alumnos como en los mate-
riales generados. La evaluacidn ha sido cualitativa y cuantitativa a través de cuestionarios previos y finales para ver
la aceptacion de la actividad, mds alld de los resultados obtenidos diddcticos y pedagdgicos obtenidos.

Referencias bibliograficas

« MALDONADO RUIZ, A. (2020): La Aplicacidn de la Fotogrametria (SFM) vy las Nuevas Tecnologias para la
Mejora de la Documentacién, Difusidon y Divulgacion del Patrimonio Arqueoldgico de Pequefio y Mediano
Tamano, Tesis doctoral inédita, Universidad de Granada, Granada.

*+  ROMERQO,E. (2014):"Ciencias Sociales y Humanidades Digitales: una vision introductoria”, Ciencias Sociales y
Humanidades Digitales. Técnicas, herramientas y experiencias de e-Research e investigacion en colaboracidn
(Cuadernos Artesanos de Comunicacién, 61) (E. Romero y M. Sdnchez, eds.), Sociedad Latina de Comuni-
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cacién Social, La Laguna, pp. 19-50

+  SAORIN, J. L, MEIER, C., DE LA TORRE-CANTERQ, |, CARBONELL-CARRERA, C., MELIAN-DIAZ, D. y
BONNET A. (2017):"Competencia Digital: Uso y manejo de modelos 3D tridimensionales digitales e impre-
sos en 3D, Edmetic 6:2, pp. 27-46. https://doi.org/10.2107 | /edmetic.v6i2.6187

*  ZENNARO, M. (2013):"“The Role of Open Source Software and Hardware in the 3D Printing Revolution”,
Low-Cost 3D Printing for Science, Education and Sustainable Development (E. Canessa, C. Fonda y M. Zen-
naro, eds.), The Abdus Salam International Centre for Theoretical Physics, Trieste, pp. 61-66.

Palabras clave: Tiflologfa, Co creacidn, Impresién 3D, Fotogrametria, Accesibilidad, Reconstruccién 3D
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Libro de Abstracts

SIGPAT- Uso de Sistemas de Informacion Geografica para la creacion de contenidos
educativos sobre Patrimonio

Maria Pilar Palomar Anguas, L. Alberto Polo Romero
Universidad Rey Juan Carlos

Resumen

El uso los Sistemas de Informacion Geogrdfica puede ser una herramienta para trabajar de manera amena y moti-
vadora contenidos académicos. La posibilidad de acceso online gratuito a la plataforma ArcGIS StoryMaps facilita
construir narrativas georreferenciadas apoyadas en imdgenes y otros elementos visuales que permiten mediante
su uso disefiar recursos educativos. La relacién de la informacion cartogréfica, imagenes, videos vy textos hace que
sea una forma amena e intuitiva de estudiar contenidos académicos relacionados con el territorio. Sin embargo,
aunque existen algunos ejemplos tanto en el campo de la Geograffa como de la Historia y la Arqueologia, su uso
estd poco extendido en nuestro pals.

Partimos, por tanto, de considerar que el uso docente de los StoryMaps permite captar la atencién de los alum-
nos e involucrarles en su propio proceso de aprendizaje a través de las Tecnologfas de la Informacion Geogrdfica.
A la vez que, la metodologfa seguida en el aula fomenta la adquisicién de competencias generales, como el apren-
dizaje colaborativo, la capacidad de organizacidn y planificacion, razonamiento critico, trabajo en un contexto
interdisciplinar e involucrar al alumno en los procesos de ciencia abierta. Sin olvidar, por supuesto, la adquisicidn
de competencias digitales.

La propuesta se concibe como un proyecto de colaboracidn interdisciplinar que involucra a profesores y estu-
diantes de diferentes dmbitos del conocimiento, en concreto de Geografia y Arqueologfa y que se desarrollard en
las asignaturas “Recursos Territoriales Turisticos de Espafia” y “Recursos y Desarrollo Turistico de la Comunidad
de Madrid” del Grado en Turismo, “Prehistoria” del Grado en Historia y “Cultura, Medio Ambiente y Sociedad”
del Grado de Ingenierfa Ambiental.

Durante el desarrollo del proyecto los estudiantes constituyeron grupos de trabajo vy eligieron el tema sobre el
que centrarfan el estudio. Una vez que los contenidos conceptuales de cada asignatura implicada en el proyecto
fueron explicados por los docentes, se solicitd a los estudiantes que se documentasen sobre el tema selecciona-
do. Posteriormente se realizé un seminario para explicar la técnica de StoryMaps vy se pidio a los estudiantes que
la utilizaran para presentar su trabajo. Finalmente, se evalud las competencias adquiridas mediante una ribrica y
una encuesta realizada a los estudiantes.

Como conclusidn, consideramos el impacto positivo tanto para el grupo de profesores implicados como para el
alumnado, produciéndose una mejora en la experiencia de ensefianza/aprendizaje de contenidos y competencias
generales v especfficas.

Referencias bibliograficas

e Conally, J.y Lake, M.W. (2006). Geographical Information Systems in Archaeology. Cambridge University.

*  Costopoulos, A. (2016). Digital Archeology Is Here (and Has Been for a While). Frontiers in Digital Humani-
ties, 3(1), I-4. DOI: 10.3389/fdigh.2016.00004

*  ESRI(2012).Telling Stories with Maps. A White Paper. Story Maps and ArcGlS.

*  Knowles, A. K. (2002). Past time, past place: GIS for history. ESRI.

*  Mauro, G, Battaini, C,, Segantin, S., & Soliani, M. (202 1). Cultural heritage and storytelling: didactic applications
in Trieste with ESRI Story Maps. ]-READING Journal of reasearch and didatics in Geography, |.

*  Marta, M, & Osso, P (2015). Story Maps at school: teaching and learning stories with maps. ]-READING Jour
nal of reasearch and didatics in Geography, 2.

*  Minguez, C. (2021). La ensefianza del turismo: disefio de rutas urbanas usando los GIS Story Maps. Investiga-
ciones Geogrdficas, (75), 25-42. DOI: 10.14198/INGEO2020.M.
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*  Mocnik, F B, & Fairbairn, D. (2018). Maps telling stories! The Cartographic Journal, 55(1), 36-57. DOI:

[0.1080/00087041.2017.1304498.
* Walshe, N. (2016). Using ArcGlIS online story maps. Teaching Geography, 41(3), I I5-117

Palabras clave: StoryMaps, Innovacion Docente, Diddctica del Patrimonio, Diddctica de la Geograffa, Diddctica de
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