.......
. Vicerrectorado de
111 Politica Académica

1542 Universidad Zaragoza

MEMORIA FINAL de

Proyectos de Innovacion 2016-17

Universidad de Zaragoza

1 - Identificacion del proyecto

Cadigo Titulo
PIIDUZ_16_077 |Integracion de las competencias especificas de conocimiento en las asignaturas de 'V a oracion en Fisioterapia
mediante una plataforma de aprendizaje mixto.
2 - Coordinadores del proyecto
Cooordinador 1 Dofia Maria Angeles Franco Sierra

Correo Electrénico | mafranco@unizar.es

Departamento

Fisiatriay Enfermeria

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 formacion virtual como presencial,
cuyo objetivo es combinar las ventajas de |a ensefianza on-line (flexibilidad, acceso arecursos, etc) con las de la ensefianza
presencia (proximidad). En las metodol ogias docentes utilizadas para facilitar laadquision de conocimientos tedricos se esta
sacrificando la creatividad en favor del estudio de contenidos preparados para ser recordados de forma eficiente, pero finalmente no
asimilados de forma productiva.El disefio de Kathook permite utilizar una plataforma de aprendizaje mixto basado en actividades de
carécter ludico que posibilita que los docentes y estudiantes puedan investigar, crear, colaborar y compartir conocimientos. El
objetivo de este proyecto es facilitar la adquisicion de las competencias especificas de conocimiento a través de la utilizacion de una

metodol ogia de aprendizaje mixto.

4 - Participantes en el proyecto

Nombrey apellidos

Correo Electrénico
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5 - Rellene, de for ma esquematica, los siguientes campos a modo de ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de
financiacion sin
detallar cuantia

Tipo de proyecto
(Experiencia, Estudio
o Desarrollo)

Experiencia

Contexto de
aplicacion/Pablico
objetivo
(titulacion,curso...)

Profesorado y estudiantes de 2° curso del Grado en Fisioterapia de la Facultad de Ciencias de la Salud de la
Universidad de Zaragoza.

Curso académico en
gue se empez6 a
aplicar este proyecto

2016/2017

Interés'y oportunidad
parala
institucion/titulacion

Facilita alos estudiantes la adquisicion de las competencias especificas de conocimiento através de la
utilizacién de una metodol ogia de aprendizaje mixto de maneradinamicay activa.

Permite utilizar una plataforma de aprendizaje mixto basado en actividades de carécter |Udico que posibilita
que los docentes y estudiantes de la Titulacion puedan investigar, crear, colaborar y compartir
conocimientos.

M étodos/ T écnicas/Acti
vidades utilizadas

M etodol ogia de aprendizaje mixto (b-learning) como modalidad de estudios semipresencial en la que se
combinan las ventgjas de la ensefianza on-line (flexibilidad, acceso arecursos, etc) con las de la ensefianza
presencial (proximidad).

Tecnologias utilizadas

Tecnologia de e-learning o aprendizaje el ectrénico.
Editor "Create Kahoot" y Plataforma "Kahoot.it" como metodol ogia de aprendizaje mixto de libre acceso en
laweb.

Tipo de innovacion
introducida: qué

soluciones nuevas 0
creativas desarrolla

Proceso colaborativo de aprendizaje productivo de contenidos tedricos.
Evaluacion continua del grado de consecucion de resultados de aprendizaje de contenidos tedricos de las
asignaturas incorporadas a proyecto.

Impacto del proyecto

El aprendizaje y laintegracion de las competencias tedricas o de conocimiento se realiza de forma dindmica
y efectiva.

Laactividad en el aula se disefia mediante un proceso colaborativo en el que los estudiantes participan de
formaactiva en el proceso de aprendizaje productivo de contenidos tedricos y en su evaluacion.

Caracteristicas que lo
hacen sostenible

Laeficienciay eficaciadel proyecto son altas, ya que |os recursos materiales y humanos necesarios estan
disponibles. L os recursos docentes generados pueden ser utilizados en préximos
cursos académicos y su metodol ogia puede ser replicada en otras asignaturas.

Posible aplicacion a
otras areas de
conocimiento

Es aplicable a cualquier area 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 gener a.

Este proyecto responde a lanecesidad de Ilevar a cabo un proceso de mejora continua en la calidad de la docenciaen €l Grado de
Fisioterapia.

En cuanto alas mejoras obtenidas, esta metodol ogia posibilitala evaluacion de formarépida, sencillay continua de la adquisicion de
las competencias especificas sobre conocimiento de las asignaturas incorporadas a proyecto.

Esta metodologia docente y de eval uacidn se plantea como un proceso colaborativo que implica que los estudiantes participen de
forma activa en el proceso de aprendizaje productivo de contenidos tedricos.
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7 - Objetivosiniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicité el proyecto.

Facilitar la adquisicion de competencias referidas a conocimientos teoricos en las asignaturas de Va oracion en Fisioterapia como
base de la posterior adquisicion de habilidades y destrezas, a través de una plataforma de aprendizaje mixto.
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8 - Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

M étodos/técnicas utilizadas, caracter isticas de la muestra, actividadesrealizadas por los estudiantesy €l equipo, calendario de actividades.

El proyecto consta de tres fases de trabajo diferenciadas.

1. Fase de creacion y disefio del Kahoot: En laprimera sesion se plantea a los estudiantes en grupos de 6-8 alumnos, que propongan
de 6 a 10 preguntas tipo test sobre los contenidos tedricos, junto con varias respuestas entre las que una es la correcta. El docente,
unavez revisadas estas preguntasy respuestas, planifica el Kahoot y las actividades de aprendizaje mixto, como pruebas de
autoevaluacion mediante el uso de la plataforma Moodle.

2. Fase deredlizacion del Kahoot: En la segunda sesion, realizada una vez se han abordado todos |os contenidos teéricos de la
asignatura correspondiente, se desarrollala actividad llevando a cabo la experiencia medaitne un juego de preguntas y respuestas en
la plataforma del Kahoot.

3. Fase de andlisis de resultados de la experiencia: andlisis de los resultados del Kahoot que mostrara el nivel de adquisicién de los
contenidos tedricos de laasignaturay el grado de satisafaccion de los estudiantes con la actividad propuesta. Este andlisis seredliza
después de la segunda sesion.
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9 - Conclusiones del proyecto

Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto.

El uso de metodologias de aprendizaje mixto (b-learning) permite combinar |as ventagjas de la ensefianza on-line (flexibilidad, acceso
arecursos, etc) con las de la ensefianza presencial (proximidad), facilitando €l aprendizajey laintegracion de las competencias
tedricas o de conocimiento de formadindmicay efectiva.

El disefio y creacion de un Kahoot como actividad docente y de evaluacion se lleva a cabo mediante un proceso colaborativo, en €l
gue los estudiantes seimplican de forma activay creativa en el aprendizaje productivo de contenidos tedricos de las asignaturas, asi
COMo en su evaluacion.

Se posihilita que los estudiantes, junto con los recursos aportados por el profesor, implementen y fomenten estrategias y nuevos
recursos para afrontar su formacion académica de forma exitosa
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10 - Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otr os contextos), Sostenibilidad (que pueda mantener se por si mismo), Difusion realizada.

Lametodologiadel proyecto se pueden aplicar a todas aquellas asignaturas del Grado en las que, con una gran carga précticay
meétodos de evaluacion basados en resultados de aprendizaje de tipo préactico, la consecucion de resultados de aprendizaje de
conocimiento tedrico es una base imprescindible parala adquisicion de habilidades y destrezas profesionales.

El proyecto es sostenible ya que todos | os recursos necesarios estan disponibles y son de libre acceso.

Losresultados del proyecto podran presentarse a Jornadas de Innovacion Docente de la Universidad de Zaragozay otros forosy
eventos sobre innovacién 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 como se han comprobado

En el presente proyecto participaron profesores del Grado en Fisioterapia y los estudiantes matriculados
en la asignatura “Valoracion en Fisioterapia I1” de 2° curso del Grado de la Facultad de Ciencias de la
Salud de la Universidad de Zaragoza.

Se presentan los resultados organizados segln las fases de trabajo planificadas:
1. FASE DE CREACION Y DISENO DEL KAHOOT
Consiste en la elaboracidn y seleccién de la bateria de preguntas y la creacion del juego en el editor.

A: Elaboracién de la bateria de preguntas: En la primera sesion realizada en el aula se presenta a los
estudiantes de la asignatura “Valoracion en Fisioterapia I1” de 2° curso del Grado en Fisioterapia la
metodologia docente basada en el aprendizaje mixto. Los estudiantes asistentes se dividieron en 5 grupos
en grupos y se solicitd que cada grupo elaborara, por consenso, una bateria entre 6 y 10 de preguntas tipo
test sobre los contenidos tedricos de la asignatura, junto con cuatro posibles respuestas de eleccion
maltiple, entre las que habia que plantear una opcidn correcta. Se generaron un total de 44 preguntas.

B: Seleccién 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 funcién del grupo, de manera que todos los grupos tuviesen una participacion
similar. Se optd por seleccionar 24 preguntas de respuesta multiple.

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

De las diversas opciones de edicion se optd por el disefio segin el modelo Quiz, que es el término
anglosajon utilizado para el Kahoot referido a un juego de preguntas y respuestas, y es el modelo mas
idéneo para utilizar esta herramienta en el aula (Figura 1).

€ DOa e kahoot it i 11-0d % createkahoot & A T B 9 4N

& My Kahoots. Q Find Kahoots @raa  Support . mananfranco - Kahoot‘

Valoracién en Fisioterapia Il »

Kahoot: Metodologia de aprendizaje de contenidos tedricos

Challenges ara coming soon! about it

Favorite | i;:,'-;i:;l:’ﬂ| i.u;:u.|

Type: Quiz  Visibility: @ Private  Created: 6 months ago  By: marianfranco  Audience: University  Language: Espafiol

24 2 5
Questions Plays Players

Questions e A

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

WK & My Kahoots Q Find Kahoots. @FAQ # Support - marianiranco v Kahoot ‘

4. Paciente con dolor al levantarse, le dura unos minutos, al iniciar la actividad desaparece, es: ® rice answrs

A De origen Muscular | 4 DeorigenFascial | @) DeorigenTendinoso + || B De origen Oseo

5. No es caracteristico del dolor neural: «+

@ Aparsce con el movimiento que elonga el nervio
@ Va acompaniado de trastornos sensitivos y motores | M Es inmediato 3 la elongacién del nervio

6. Es caracteristico del dolor visceral: #1

@ Esciclicoy progresive | @ Produce disminucién del rango de movilidad articular
M Nunca se manifiesta por la noche

7. Qué ligamento puede doler con la marcha y al subir y bajar escaleras: @ Hide answer

o
_ 8. Cual de estas funciones no es propia de las fascias: @ tice ansu:

Figura 2. Disefio deI Kahoot

is
i~

E B E
B B E

2. FASE DE REALIZACION DEL KAHOOT

En la segunda sesion, realizada una vez se han abordado todos los contenidos tedricos de la asignatura
correspondiente, se realizo la experiencia de aprendizaje mediante la plataforma Kahoot. Esta actividad
docente se llevo a cabo en el aula tedrica. Desde la pagina web https://create.kahoot.it/ se selecciona la
opcion “Play” para poner en marcha el juego y el editor genera un nimero de identificacion. Se opt6 por
seleccionar juego por equipos, “Team mode” (Figura 3).

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

|H hitps:/fcreate.

7f20a0f-7f4e-4d41-0d10-d9e66(7de 193 &% ¢ | Q kaHooT e‘ 4+ A WE O ¢ A4~ 9

Kahoot! -
| Kahoot!

Enter

Player vs Player Team vs Team
11 Devices Shared Devices

Classic Team mode

Create your awn kahoor for
[ —
Game options v

Enable Answer Streak Bonus  view details on -

Figura 3. Seleccion 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 sesion de aprendizaje con un equipo ganador del juego. La sesidn tiene una duracion entre
30 y 40 minutos.

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

3. FASE DE ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA

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

Valoracion en Fisioterapia Il

Played on 10 Jan 2017

Hosted by marianfranco

Played with 4 players

Played 24 of 24 questions

Total correct answers (%) 69,47%

Total incorrect answers (%) 30,53%

Average score (points) 15668,25 points

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

Did you learn something? 100,00% Yes 0,00% No
Do you recommend it? 100,00% Yes 0,00% No
How do you feel? ©  166,67% Positive 0,00% Neutral © 133,33% Negative

Tabla 1. Resultados globales del Kahoot

El porcentaje de acierto global en las respuestas del juego disefiado 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 cuales 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 recomendarian,
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
tedricos de la asignatura.

Los resultados del proyecto han permitido constatar que la integracién de las competencias tedricas o de
conocimiento se ha realizado de forma mas dinamica y efectiva.
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Asimismo, se ha podido constatar que la satisfaccién del estudiante en relacion a este tipo de

metodologias que implican su participacion activa en el proceso de aprendizaje y en el desarrollo de la
evaluacion es alta.
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