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1 - Identificación del proyecto
Código Título
PIIDUZ_16_077 Integración de las competencias específicas de conocimiento en las asignaturas de 'Valoración en Fisioterapia'

mediante una plataforma de aprendizaje mixto.

2 - Coordinadores del proyecto
Cooordinador 1 Doña María Ángeles Franco Sierra

Correo Electrónico mafranco@unizar.es

Departamento Fisiatría y Enfermería

Centro Facultad de Ciencias de la Salud

3 - Resumen del proyecto
El Aprendizaje mixto (b-learning) es una modalidad de estudios semipresencial que incluye tanto formación virtual como presencial,

cuyo objetivo es combinar las ventajas de la enseñanza on-line (flexibilidad, acceso a recursos, etc) con las de la enseñanza

presencial (proximidad). En las metodologías docentes utilizadas para facilitar la adquisión de  conocimientos teóricos se está

sacrificando la creatividad en favor del  estudio de contenidos preparados para ser recordados de forma eficiente,  pero finalmente no

asimilados de forma productiva.El diseño de Kathook permite utilizar una plataforma de aprendizaje mixto basado en actividades de

carácter lúdico que posibilita que los docentes y estudiantes puedan investigar, crear, colaborar y compartir conocimientos. El

objetivo de este proyecto es facilitar la adquisición de las competencias específicas de conocimiento a través de la utilización de una

metodología de aprendizaje mixto. 

4 - Participantes en el proyecto
Nombre y apellidos Correo Electrónico Departamento Centro/Institución

Doña Yolanda Marcen Román yomarcen@unizar.es Fisiatría y Enfermería Facultad de Ciencias de la

Salud

Doña Mª Concepción  Sanz Rubio conchasr@unizar.es Fisiatría y Enfermería Facultad de Ciencias de la

Salud

Doña Mercedes Ferrando Margelí merche_ferrando@telefon

ica.net

Fisiatría y Enfermería Facultad de Ciencias de la

Salud

Don Aitor Sánchez  Garay aitorgaray.fisio@gmail.co

m

Otros Universidad San Jorge

Don Antonio Miguel  Romeo amiguelrom@salud.arago

n.es

Fisiatría y Enfermería Facultad de Ciencias de la

Salud

Don Alberto Lekuona Amiano lekuona@unizar.es Métodos Estadísticos Facultad de Ciencias de la

Salud
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5 - Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-resumen del proyecto
Otras fuentes de

financiación sin

detallar cuantía

Tipo de proyecto

(Experiencia, Estudio

o Desarrollo)

Experiencia

Contexto de

aplicación/Público

objetivo

(titulación,curso...)

Profesorado y estudiantes de 2º curso del Grado en Fisioterapia de la Facultad de Ciencias de la Salud de la

Universidad de Zaragoza.

Curso académico en

que se empezó a

aplicar este proyecto

2016/2017

Interés y oportunidad

para la

institución/titulación

Facilita a los estudiantes la adquisición de las competencias específicas de conocimiento a través de la

utilización de una metodología de aprendizaje mixto de manera dinámica y activa.

Permite utilizar una plataforma de aprendizaje mixto basado en actividades de carácter lúdico que posibilita

que los docentes y estudiantes de la Titulación puedan investigar, crear, colaborar y compartir

conocimientos.

Métodos/Técnicas/Acti

vidades utilizadas

Metodología de aprendizaje mixto (b-learning) como modalidad de estudios semipresencial en la que se

combinan las ventajas de la enseñanza on-line (flexibilidad, acceso a recursos, etc) con las de la enseñanza

presencial (proximidad).

Tecnologías utilizadas Tecnología de e-learning o aprendizaje electrónico.

Editor "Create Kahoot" y Plataforma "Kahoot.it" como metodología de aprendizaje mixto de libre acceso en

la web.

Tipo de innovación

introducida: qué

soluciones nuevas o

creativas desarrolla

Proceso colaborativo de aprendizaje productivo de contenidos teóricos.

Evaluación continua del grado de consecución de resultados de aprendizaje de contenidos teóricos de las

asignaturas incorporadas al proyecto.

Impacto del proyecto El aprendizaje y la integración de las competencias teóricas o de conocimiento se realiza de forma dinámica

y efectiva.

La actividad en el aula se diseña mediante un proceso colaborativo en el que los estudiantes participan de

forma activa en el proceso de aprendizaje productivo de contenidos teóricos y en su evaluación.

Características que lo

hacen sostenible

La eficiencia y eficacia del proyecto son altas, ya que los recursos materiales y humanos necesarios están

disponibles.                                        Los recursos docentes generados pueden ser utilizados en próximos

cursos académicos y su metodología puede ser replicada en otras asignaturas.

Posible aplicación a

otras áreas de

conocimiento

Es aplicable a cualquier área de conocimiento.
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6 - Contexto del proyecto
Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento que se genera.

Este proyecto responde a la necesidad de llevar a cabo un proceso de mejora continua en la calidad de la docencia en el Grado de

Fisioterapia.

En cuanto a las mejoras obtenidas, esta metodología posibilita la evaluación de forma rápida, sencilla y continua de la adquisición de

las competencias específicas sobre conocimiento de las asignaturas incorporadas al proyecto.

Esta metodología docente y de evaluación se plantea como un proceso colaborativo que implica que los estudiantes participen de

forma activa en el proceso de aprendizaje productivo de contenidos teóricos.
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7 - Objetivos iniciales del proyecto
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

Facilitar la adquisición de competencias referidas a conocimientos teóricos en las asignaturas de Valoración en Fisioterapia como

base de la posterior adquisición de habilidades y destrezas, a través de una plataforma de aprendizaje mixto.
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8 - Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo
Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

El proyecto consta de tres fases de trabajo diferenciadas.

 

1. Fase de creación y diseño del Kahoot: En la primera sesión se  plantea a los estudiantes en grupos de 6-8 alumnos, que propongan

de 6 a  10 preguntas tipo test sobre los contenidos teóricos, junto con varias  respuestas entre las que una es la correcta. El docente,

una vez  revisadas estas preguntas y respuestas, planifica el Kahoot y las  actividades de aprendizaje mixto, como pruebas de

autoevaluación  mediante el uso de la plataforma Moodle.

 

2. Fase de realización del Kahoot: En la segunda sesión, realizada  una vez se han abordado todos los contenidos teóricos de la

asignatura  correspondiente, se desarrolla la actividad llevando a cabo la experiencia medaitne un juego de preguntas y respuestas en

la plataforma del Kahoot.

 

3. Fase de análisis de resultados de la experiencia: análisis de los resultados del Kahoot que mostrará el nivel de adquisición de los

contenidos teóricos de la asignatura y el grado de satisafacción de los estudiantes con la actividad propuesta. Este análisis se realiza

después de la segunda sesión.
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9 - Conclusiones del proyecto
Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto. 

El uso de metodologías de aprendizaje mixto (b-learning) permite combinar las ventajas de la enseñanza on-line (flexibilidad, acceso

a recursos, etc) con las de la enseñanza presencial (proximidad), facilitando el aprendizaje y la integración de las competencias

teóricas o de conocimiento de forma dinámica y efectiva.

El diseño y creación de un Kahoot como actividad docente y de evaluación se lleva a cabo mediante un proceso colaborativo, en  el

que los estudiantes se implican de forma activa y creativa en el aprendizaje productivo de contenidos teóricos de las asignaturas, así

como en su evaluación.

Se posibilita que los estudiantes, junto con los recursos aportados por  el profesor, implementen y fomenten estrategias y nuevos

recursos para  afrontar su formación académica de forma exitosa.
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10 - Continuidad y Expansión
Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada.

La metodología del proyecto se pueden aplicar a todas aquellas asignaturas del Grado en las que, con una gran carga práctica y

métodos de evaluación basados en resultados de aprendizaje de tipo práctico, la consecución de resultados de aprendizaje de

conocimiento teórico es una base imprescindible para la adquisición de habilidades y destrezas profesionales.

El proyecto es sostenible ya que todos los recursos necesarios están disponibles y son de libre acceso.

Los resultados del proyecto podrán presentarse a Jornadas de Innovación Docente de la Universidad de Zaragoza y otros foros y

eventos sobre innovación y calidad en la docencia.
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11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la 
propuesta y cómo se han comprobado 

 

En el presente proyecto participaron profesores del Grado en Fisioterapia y los estudiantes matriculados 
en la asignatura “Valoración en Fisioterapia II” de 2º curso del Grado de la Facultad de Ciencias de la 
Salud de la Universidad de Zaragoza. 

Se presentan los resultados organizados según las fases de trabajo planificadas: 

1. FASE DE CREACIÓN Y DISEÑO DEL KAHOOT 

Consiste en la elaboración y selección de la batería de preguntas y la creación del juego en el editor. 

A: Elaboración de la batería de preguntas: En la primera sesión realizada en el aula se presenta a los 
estudiantes de la asignatura “Valoración en Fisioterapia II” de 2º curso del Grado en Fisioterapia la 
metodología docente basada en el aprendizaje mixto. Los estudiantes asistentes se dividieron en 5 grupos 
en grupos y se solicitó que cada grupo elaborara, por consenso, una batería entre 6 y 10 de preguntas tipo 
test sobre los contenidos teóricos de la asignatura, junto con cuatro posibles respuestas de elección 
múltiple, entre las que había que plantear una opción correcta. Se generaron un total de 44 preguntas. 

B: Selección de las preguntas: Las profesoras responsables de la asignatura revisaron las 44 preguntas 
propuestas por los estudiantes, seleccionado aquellas consideradas de mayor interés, con un criterio de 
proporcionalidad en función del grupo, de manera que todos los grupos tuviesen una participación 
similar. Se optó por seleccionar 24 preguntas de respuesta múltiple. 

C: Edición del Kahoot: El primer paso para utilizar el editor es registrarse en la página web 
https://create.kahoot.it/  y una vez que la cuenta está activa, se comienza a crear el Kahoot siguiendo los 
pasos que se indican. 

De las diversas opciones de edición se optó por el diseño según el modelo Quiz, que es el término 
anglosajón utilizado para el Kahoot referido a un juego de preguntas y respuestas, y es el modelo más 
idóneo para utilizar esta herramienta en el aula (Figura 1). 

Figura 1. Creación del Kahoot 
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Por cada una de las preguntas creadas se introdujeron las posibles respuestas y se marcó la opción 
correcta. El programa asigna un color (rojo, azul, amarillo y verde) para cada una de las respuestas. Se 
acordó establecer un tiempo de respuesta de 30 segundos para cada cuestión planteada (Figura 2). 

Figura 2. Diseño del Kahoot 

 

2. FASE DE REALIZACIÓN DEL KAHOOT 

En la segunda sesión, realizada una vez se han abordado todos los contenidos teóricos de la asignatura 
correspondiente, se realizó la experiencia de aprendizaje mediante la plataforma Kahoot. Esta actividad 
docente se llevó a cabo en el aula teórica. Desde la página web https://create.kahoot.it/   se selecciona la 
opción “Play” para poner en marcha el juego y el editor genera un número de identificación. Se optó por 
seleccionar juego por equipos, “Team mode” (Figura 3). 

Para el desarrollo del juego, se forman 4 equipos entre los estudiantes asistentes a la sesión que se 
conectan con sus ordenadores a través de la página web: https://kahoot.it/#/ entrando con el código de 
acceso, “Game PIN”, iniciando así el juego por equipos asignando un nombre, “Nickname”, a cada 
equipo participante.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3. Selección modo juego 
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Las preguntas van apareciendo en la pantalla del editor, que es la que maneja el profesor, de manera 
secuenciada. Los equipos, por consenso entre sus integrantes y en el tiempo establecido, deben 
seleccionar en sus pantallas el color que consideran se corresponde con la respuesta correcta. 

Una vez finalizado el tiempo de respuesta, en la pantalla del editor aparecen las respuestas correctas, las 
marcadas por cada uno de los equipos, el tiempo de respuesta y los puntos acumulados. 

Al concluir el juego, en la pantalla del editor se muestra el ranking de puntuaciones por equipos, 
concluyendo la sesión de aprendizaje con un equipo ganador del juego. La sesión tiene una duración entre 
30 y 40 minutos. 

Finalmente, los estudiantes pueden responder a unas cuestiones sobre el interés de la actividad. 

 

3. FASE DE ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA 

El editor suministra los resultados de cada equipo para cada una de las preguntas planteadas, así como los 
resultados globales del juego. Los resultados globales se muestran en la tabla 1. 

 

Tabla 1. Resultados globales del Kahoot 

El porcentaje de acierto global en las respuestas del juego diseñado es de casi un 70%. Al analizarlas de 
manera individual, en  4 de las 24 preguntas el porcentaje de acierto es inferior al 50%. De esta forma, es 
posible detectar cuáles son los contenidos en los que los estudiantes encuentran una mayor dificultad en el 
aprendizaje. 

Se observa que el 100% de los participantes indican que la actividad es divertida y que la recomendarían, 
siendo casi el 70% los que tienen una actitud positiva respecto a la actividad. Cabe destacar que la 
totalidad de estudiantes participantes indican que ha sido positiva para el aprendizaje de los contenidos 
teóricos de la asignatura. 

Los resultados del proyecto han permitido constatar que la integración de las competencias teóricas o de 
conocimiento se ha realizado de forma más dinámica y efectiva. 

Played on

Hosted by

Played with

Played

◉ 66,67% Positive ◉ 0,00% Neutral ◉ 33,33% NegativeHow do you feel?

Did you learn something? 100,00% Yes 0,00% No

Do you recommend it? 100,00% Yes 0,00% No

Average score (points) 15668,25 points

Feedback

How fun was it? (out of 5) 5,00 out of 5

Overall Performance

Total correct answers (%) 69,47%

Total incorrect answers (%) 30,53%

Valoración en Fisioterapia II

10 Jan 2017

marianfranco

4 players

24 of 24 questions
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Asimismo, se ha podido constatar que la satisfacción del estudiante en relación a este tipo de  
metodologías que implican su participación activa en el proceso de aprendizaje y en el desarrollo de la 
evaluación es alta. 

 

 

 


	PIIDUZ_16_077_Datos(1)
	77Resultados PIIDUZ_16_077

