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1 - Identificacion del proyecto

Cadigo Titulo

PIIDUZ_19 268 ACTIVIDADES INTERACTIVAS DE REFUERZO E ITINERARIOS DE APRENDIZAJE: NUEVOS
RECURSOS Y HERRAMIENTAS TIC PARA AFRONTAR EL DESAFIO DE LA ENSENANZA EN EL
SIGLO XXI.

2 - Coordinadores del proyecto

Cooordinador 1 Don Jesus Sergio Artal Sevil

Correo Electronico | jsartal @unizar.es

Departamento Ingenieria Eléctrica

Centro Escuela de Ingenieriay Arquitectura

3 - Resumen del proyecto

El presente proyecto plantea una experiencia novedosa cuyo objetivo es analizar y profundizar en el uso de nuevas herramientas TIC

gratuitas destinadas ala creacion y desarrollo de actividades interactivas de refuerzo; incentivando su resolucion fuera del aula

universitaria. Es propdsito es estudiar su influencia en los procesos de adquisicion y asimilacion de conocimientos de |os estudiantes

con objeto de optimizar € proceso de ensefianza-aprendizaje y mejorar la propialabor del docente. Laimplementacion de este
enfoque pedagogico esta basado en latécnica JTT (Just-in Time Teaching) como complemento de la estrategia Game-based

Learning. En ocasioneslatécnicaJiTT precisa de actividades de refuerzo e incluso de la programacion de itinerarios de aprendizaje

para homogeneizar los conocimientos de los estudiantes en el aula. En especial fomentar e incentivar actuaciones sobre agquellos

alumnos con feedback negativo. Pero, ¢qué herramientas tiene a su disposicion €l profesor para mejorar la adquision de conceptos de
los estudiantes?. En este supuesto se hace especial hincapié en aguellos alumnos con un feedback negativo y que en muchos casos

precisan de tareas optativas adicionales (principal mente actividades interactivas de refuerzo o itinerarios de aprendizgje
personalizados) para mejorar su asimilacién de conceptos.
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5 - Rellene, de forma esgquematica, los siguientes campos a modo de ficha-resumen

Otras fuentes de
financiacion sin
detallar cuantia

No han existido otras fuentes de financiaciopn externa que complementen €l proyecto docente aqui
desarrollado. No se disponian de recursos externos adicionales parallevar a cabo e presente proyecto.

Tipo de proyecto
(Experiencia, Estudio
o Desarrollo)

Experiencia Docente que incluye € Estudio y Andlisis de diferentes herramientas TIC paralaaplicacion de
la Gamificacién como estrategia docente en €l aula universitaria. En esta ocasion € proyecto se ha
circunscrito en diferentes areas de la Ingenieria.

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

Esta experiencia se hallevado a cabo en asignaturas de Grado y Master en la Escuela de Ingenieriay
Arquitectura. En las asignaturas destacan: Cod. 66341 Control y disefio de convertidores. Cod. 69326
Tecnologias de Radioterapia. Cod. 30348 Ingenieria Multimedia e Interactividad. Cod. 30036 Tecnologia
Eléctrica. Cod. 29632 Centrales Eléctricas. Cod. 60814 Sistemas Eléctricos Potencia. Cod. 66340
Generadores en aplicaciones EERR.

Curso académico en
gue se empez6 a
aplicar este proyecto

Laincorporacion de técnicas y estrategias basadas en la Gamificacidn en el aula universitaria (que
constituye la base principal del presente proyecto) se comenz6é a aplicar por los profesores que conforman el
presente proyecto desde el curso académico 2015/16 (aungue existen antecedentes previos de proyectos a
nivel individual). De este modo se haido evolucionando tanto en el conocimiento de |as herramientas como
metodologias.

Interésy oportunidad
parala
institucion/titulacion

Analizar el nivel de incidencia de estos nuevos recursos educativos gratuitos sobre el aprendizaje de los
estudiantes universitarios. Potenciar y Estudiar otros procesos diferentes de adquisicion de conocimientosy
habilidades centrados en laimplementacion de metodol ogias interactivas como la Gamificaciéon, los
Serious-Games o técnicas JTT en el aula universitaria

M étodos/Técnicad/Acti
vidades utilizadas

Desarrollo de nuevos recursos y actividades educativas centradas en la Gamificacion como metodol ogia
interactiva complementaria alas estrategia Flipped L earning seguida en alguna de las asignaturas. Estudio,
andlisisy evaluacion de recursos de software libre destinados al Game-based Learning y su aplicabilidad en
el aula. Analizar laimplementacion de estas heramientas desde el punto de vista del profesor y los
estudiantes.

Tecnologias utilizadas

Se ha profundizado en el uso de novedosas plataformas de Game-based L earning como EducaPlay y
Symbal oo (especialmente centradas en la creacién de itinerarios de aprendizaje); analizando su viabilidad
en el uso docente presencial y online. También se han desarrollado actividades educativas con otras
aplicaciones como FlipGrid, JeoQuiz, FlipQuizz, Kahoot, EDPuzzle, Socrative, Trivinet o Quizizz,
Haciendo uso de |os propios dispositivos méviles de | os estudiantes en el aula.

Tipo de innovacién
introducida: qué

soluciones nuevas o
creativas desarrolla

Incorporacion de técnicas novedosas como €l JTT (Just-in Time Teaching), Serious-Gameso la
Gamificacion (Game-based Learning) en el aula universitaria como metodol ogias complementarias a
enfoque pedagdgico Flipped Teaching. Desarrollo de cuestionarios interactivos, theory-pills, videos con
preguntas asi como la creacion de itinerarios de aprendizaje centrados en €l aprendizaje personalizado y €l
refuerzo de conocimientos de |os estudiantes.

Impacto del proyecto

Laincorporacion de las nuevas técnicas y estrategias de aprendizaje (Just-in-Time Teaching,
Serious-Games 0 Game-based L earning, junto con otras metodol ogias activas yaimplementadas) ha
proporcionado un aprendizaje mas flexible y dindmico. El uso de estos recursos y herramientas TIC ha
permitido incrementar el grado de participacion e interactividad de |os estudiantes en el aula universitaria
obteniendo una mejora de las competencias adquiridas.

Caracteristicas quelo
hacen sostenible

Todas las herramientas y recursos utilizados (Game-based L earning; Serious Games) son gratuitasy de
software libre lo que permite su utilizacion sin ningun coste asociado. L os estudiantes no necesitan
registrarse en las mayoria de las aplicaciones, |o que permite agilizar la puesta en marcha de | as actividades.
Como inconveniente en algunos programas aparece publicidad. Ademés los dispositivos moviles usados son
de profesores y estudiantes.
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Posible aplicacion a
otras éreas de
conocimiento

Todos los recursos educativos utilizados pueden ser aplicados a cualquier materia o disciplina de
conocimiento, pues aunque la mayoria de las aplicaciones poseen versiones premium, las herramientas TIC
utilizadas son laversion gratuita, de codigo abiertoy de libre difusién. El propésito ha sido estudiar nuevas

herramientas con objeto de mejorar 10s recursos didacticos disponibles y siempre valorando el aprendizaje
de los estudiantes.
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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.

¢Qué herramientas tiene a su disposicion el profesor paramejorar un feedback negativo en la asimilacién de conocimientos por parte
de los estudiantes?, ¢Es posible aplicar la dinamica del Game-based L earning sobre la educacion universitaria? Este proyecto
educativo ha pretendido contestar a estas preguntas de unaforma practicay realista. Una caracteristica comun de la ensefianza
clasicaes €l grado de pasividad de los estudiantes en el aula universitaria. En la actualidad existe una amplia gama de tecnologiasy
aplicaciones TIC gratuitas (apps) o software libre que pueden facilitar laimplementacion de un aprendizaje més activo-colaborativo
dentro del aula, @ mismo tiempo que permiten crear un entorno de aprendizaje positivo paralos alumnos fuerade ella. Asi pues, en
este proyecto se ha planteado una experiencia novedosa basada en €l disefio y larealizacién de actividades de refuerzo, como
herramientas para mejorar la asimilacion de los contenidos. El planteamiento de itinerarios de aprendizaje y actividades académicas
de refuerzo puede conseguir una homogeneidad de conocimientos dentro del grupo de estudiantes. Ahora bien para ello es preciso
generar un itinerario de aprendizaje evidente y claro. En el mercado existen distintas aplicaciones que pueden ser utilizadas para
crear y desarrollar itinerarios de aprendizaje, a modo de secuenciacion de actividades, que permiten fomentar larealizacion de
actividades de refuerzo. Algunas de las plataformas de Game-based L earning utilizadas has sido Symbaloo y EducaPlay; también se
ha utilizado Moodle como LMS (Learning Management System).La implementacion de la estrategia Game-based L earning como
complemento adicional alatécnicaJiTT (Just-in Time Teaching) ha permitido mejorar la asimilacion de conocimientos; ambas
metodol ogias fueron utilizadas dentro del aula universitaria. Indicar también que la aparicion de la CoVid 19 obligé a reestructurar
el enfoque pedagdgico planteado inicialmente (Artal-Sevil & amp; Vaero-Gracia, 2021). Esto ha permitido vaorar laimportancia de
estas actividades académicas planteadas para su desarrollo y aplicacién fuera del aula universitaria. De este modo ha sido posible
constatar y contrastar su validez, asi como su aplicabilidad dentro del marco de la Ingenieria.Parece evidente que laimplementacién
de herramientas gamificables dentro o fueradel aula permite incrementar €l grado de participacion e interactividad de los
estudiantes, mientras que adquieren conocimientos y desarrollan destrezasy competencias. De este forma el Game-based Learning y
los Serious-Games han sido |as técnicas metodol dgicas utilizadas como piedra angular en € desempefio de las actividades de
refuerzo (Artal-Sevil, 2020). El propdsito ha sido incorporar un fuerte estimulo en el estudiante. De este modo se han desarrollado
diferentes recursos didacticos online centrados en el aprendizaje personalizado del alumno.- ARTAL-SEVIL J.S. and
VALERO-GRACIA M.S. (2021). Teaching in CoVid Times: Microsoft Teams and GSuite, Two basic tools to support learning. 15th
International Technology, Education and Development Conference (INTED 21). IATED Digital Library. March 2021; pp.:
10620-10631.- ARTAL-SEVIL J.S. (2019). Flipped Teaching and Game-based L earning in higher education: the good, the bad and
the ugly. 12th annual International Conference of Education, Research and Innovation (ICERI“20). IATED Digital Library.
November 2019; pp.: 9271-9280.
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7 - Objetivosiniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicité el proyecto.

El objetivo inicial fue analizar, estudiar y profundizar en el uso de las nuevas herramientas TIC gratuitas destinadas ala creacion y
desarrollo de actividades interactivas de refuerzo (generando conocimiento), parafomentar su resolucion por parte de los estudiantes
fueradel aula universitaria. Entre los objetivos buscados en el proyecto han destacado: - Dinamizar el proceso
ensefianza-aprendizaje mediante la utilizacién de sistemas online que promuevan un aprendizaje més activo, reflexivo y participativo
en el aula. Fomentar el trabajo no presencial del estudiante. - Analizar y evaluar diferentes aplicaciones y soportes tecnol 6gicos més
acordes con €l desarrollo de actividades de refuerzo centradas en el Game-based Learning, asi como con |os distintos contenidos de
las asignaturas a abordar.- Estudiar y analizar la aplicabilidad de los multiples recursos y herramientas T1C gratuitas disponibles en
Internet que permiten generar diferentes itinerarios de aprendizaje. Observar las posibilidades didéacticas que ofrecen los nuevos
recursos educativos y laintroduccién de estas aplicaciones tecnol dgicas dentro y fuera del aula universitaria.- Integrar nuevos

model os activos de aprendizaj e basados en las tareas de refuerzo (aplicacion de Game-based Learning y Serious-Games) como
concepto complementario alatécnicaJTT (Just-in Time Teaching) o a enfoque pedagdgico Flipped Teaching.- Potenciar €l uso
reflexivo y critico de las aplicaciones tecnoldgicas y dispositivos méviles en el aula.- Profundizar en laimplementacién de
actividades de refuerzo y posibilidades didéacticas (Escape-Room Educativo) que apoyadas en la Gamificacion, puedan aportar
mejoras considerables en la adquisicion de conceptos y asimilacion de contenidos por parte de |os estudiantes.- Disefiar actividades
gue potencien un uso optimo de las herramientas, programando |a secuenciacion con otras metodol ogias activas més apropiadas para
cada caso.
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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.

En el presente proyecto se ha pretendido comprobar la aplicabilidad de algunas herramientas y software gratuito (Game-based
Learning) fuerade su habitual contexto; en este caso destinadas a la creacién de actividades de refuerzo paralos estudiantes (tareas a
desarrollarse fueradel aula universitaria). Aunque inicialmente no fue planteado en €l inicio del proyecto de innovacion docente,
estas actividades académicas han resultado fundamentales en el periodo marcado por e CoVid 19. Existen multiples aplicaciones
TIC, entre las que destacan: Symbal oo (L esson-Plans), EducaPlay, FlipGrid, FlipQuizz, JeoQuizz, Trivinet, Knowre, Minecraft,
EDPuzzle, etc., que permiten desarrollar y gestionar actividades y recursos multimedia para los estudiantes. En estas aplicaciones
cada alumno es el encargado de marcar su ritmo de aprendizaje. El perfil de alumno que conforma esta muestraha sido € estudiante
o graduado en Ingenieria, con motivacion por incrementar el nivel de conocimiento y conun objetivo claro, finalizar sus estudios. En
este caso se hace especial hincapié en aquellos estudiantes con un feedback negativo o no adecuado; y que en muchos casos precisan
de tareas adicionales para mejorar su asimilacion de conceptos. En todo momento el propésito ha sido incentivar e incrementar su
grado de participacidn, motivacion e implicacion; y que estos tomen parte de su evaluacion formativay sumativa (uso herramienta
CoRubrics como parte del proceso de autoevaluacién y coevaluacion por parte de los estudiantes). Ademés ha quedado demostrado
gue estas nuevas técnicas no tienen por qué estar refiidas con otras metodol ogias docentes activas como: Problem-based L earning,
Case-Method, Game-based Learning, Role-Playing, Puzzle-based Learning, Simulation-based Learning, etc. (lalistaresulta
interminable), sino mas bien complementarse en pos de un objetivo comun: incrementar la eficaciadel aprendizaje y una mejor
asimilacién de conocimientos (Artal-Sevil, 2020). En este proyecto se han analizado y evaluado diferentes herramientas educativas
gratuitas con €l propdsito de fomentar un aprendizaje més activo e interactivo en los estudiantes. Todas estas herramientas han
permitido crear juegos, actividades multimedia, cuestionarios... y poseen en comun un interface de usuario amigable. El mangjo de
esta serie de herramientas ha resultado familiar, sencillo e intuitivo principalmente paralos estudiantes (nativos digitales). El
objetivo inicial fue introducir un fuerte estimulo en €l estudiante. De este modo se han desarrollado diferentes recursos didéacticos
online centrados en e aprendizaje personalizado del alumno. Un problema que
aparece cuando el profesor distribuye tareas optativas adicionales o tareas de repaso a los estudiantes es que aquellos alumnos que
realmente las necesitan (feedback negativo o no adecuado) no las resuelven, por 1o que contindan sin adquirir los conocimientos
necesarios. Y a contrario, aquellos alumnos que poseen un feedback positivo y que han asimilado adecuadamente |os conceptos y
conocimientos son los que en su mayoria las desarrollan, en parte para contrastar su nivel de asimilacion. Este problema se hace més
palpable en €l caso de utilizar nuevas metodol ogias docentes como el JTT (Just-in Time Teaching). En estatécnica el estudiante se
preparalos contenidos fuera del aula universitaria (Perusall) y el profesor al inicio de la clase analiza el grado de asimilacién de
conocimientos de | os estudiantes mediante técnicas pre-test o cuestionarios interactivos Q& amp;A; por eiemplo: Socrative, Kahoot,
Quizziz, Plickers, JeoQuizz, ClassMarker, cuestionarios Moodle, etc. (Artal-Sevil, 2019). El profesor alavista de los resultados, y
después de su andlisisy reinterpretacion, puede decidir acerca de revisar alguno de los conceptos, con objeto de reforzar los
contenidos desarrollados o profundizar en alglin concepto concreto en el aula, o bien continuar con la programacién de la asignatura.
Deeste modo €l JTT requiere que el profesor encuentre las actividades mas adecuadas de acuerdo alos objetivos de aprendizaje, asi
como preparar |los materiales y contenidos necesarios para que | os estudiantes puedan desempefiar su aprendizaje fueradel aula
universitaria (aplicacion de la herramienta Perusall). Indicar también que a utilizar la Gamificacion como metodologia central se ha
obtenido un incremento en el grado de implicacion, participacion y motivacién de los estudiantes. En todo momento el objetivo ha
sido incrementar la eficaciadel proceso de aprendizaje. Por otra parte la situacion provocada por € CoVid 19 ha permitido
comprobar el funcionamiento de estas herramientas gamificables también fuera del aula, como elementos tractores de la docencia
impartida.- ARTAL-SEVIL J.S. (2020). Are the new methodologies in higher education so effective? Desth had a price. 14th
International Technology, Education and Development Conference (INTED 20). IATED Digital Library. March 2020; pp.:
8628-8639.- ARTAL-SEVIL J.S. (2019). Application of interactive ICT toolsin the classroom: for a handful of dollars. 12th annual
International Conference of Education, Research and Innovation (ICERI"19). IATED Digita Library. November 2019; pp.:
9281-9292.
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9 - Conclusiones del proyecto

Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto.

El objetivo del presente proyecto ha sido analizar, estudiar y profundizar en el uso de las nuevas herramientas TIC gratuitas
destinadas a la creacion y desarrollo de actividades interactivas de refuerzo (generando conocimiento), parafomentar su resolucion
por parte de los estudiantes fuera del aula universitaria. De este modo se han creado diferentes actividades programadas basadas en
el concepto del Game-based Learning y Serious-Games como herramientas complementarias alatécnicaJiTT (Just-in Time
Teacning) y a enfoque pedagdgico Flipped Teaching, seguido en algunas de las asignaturas de Méster. El propésito ha sido
fomentar el principio deinteractividad, permitiendo atraer y motivar alos estudiantes, mejorando asi su grado de participacion e
implicacién con respecto ala asignatura. Laintegracion de esta serie de técnicas educativas ha permitido al profesor disponer de una
vision mucho mas amplia de las competencias y habilidades adquiridas por |os estudiantes. Por 1o general, de acuerdo a nuestra
experiencia como docentes, |os alumnos que més necesitan estas actividades de refuerzo (feedback negativo o no adecuado) son
aquellos que menos motivados se encuentran y menos participan en la resolucion de estas tareas y actividades académicas; incluso
Ilegando ainhibirse de su desempefio y realizacion dentro y fuera del aula universitaria. Al mismo tiempo también se ha estudiado e
implementado diferentes recursos centrados en los Serious-Games (Artal-Sevil, 2020); adaptando su nueva disponibilidad y
aplicabilidad fuera del aula universitaria. En parte como consecuencia de la situacion provocada por €l virus CoVid 19 y todos los
cambios incorporados sobre |a ensefianza universitaria; paso de la docencia face-to-face ala docencia on-line (Artal-Sevil and
Valero-Gracia, 2021). Factores como €l interés, participacién, motivacion e interactividad de los estudiantes han sido analizados. El
proposito inicial eraestudiar su influencia en los procesos de adquisicion y asimilacion de conocimientos de |os estudiantes con
objeto de optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje y mejorar la propialabor del docente. Los resultados obtenidos han sido
satisfactorios desde unatriple vertiente, para el profesor, estudiante y asignaturas implicadas pues por una parte ha permitido
cumplir con los objetivos propuestos al inicio del curso académico (redefinidos en algunos casos como consecuencia de la
CoVid'19) mientras que hamejorado el feedback estudiante-profesor. Finalmente, se ha podido observar como la tecnologia ha
resultado un instrumento educativo complementario que puede integrarse en las asignaturas independi entemente de la estrategia
docente adoptada. Asimismo, se han analizado y evaluado diferentes aplicaciones y soportes tecnol 6gicos més acordes con €
desarrollo de actividades de refuerzo centradas en el Game-based L earning, asi como con los distintos contenidos de las asignaturas
aabordar. De este modo se han incorporado muiltiples videos y explicaciones interactivas dentro de los materiales de estudio de los
estudiantes. También se ha profundizado en las técnicas Escape-Room; este tipo de juegos mental es/aventura consiguen motivar a
los estudiantes a mismo tiempo que tratan de descifrar un enigma, resolver un acertijo o solucionar rompecabezas de cualquier tipo.
Esta técnica nada desechable y adecuadamente gestionada, ha servido paraincentivar €l proceso ensefianza-aprendizaje en ambientes
formativos universitarios. Como se ha comentado con anterioridad, €l objetivo ha sido fomentar e incentivar las actividades de
refuerzo, complementando y extrapolando la aplicabilidad de estas novedosas estrategias fuera del aula universitaria-
ARTAL-SEVIL JS. (2019). Application of Serious-Gamesin higher education. What are they? How, Where and When to use
them?. 14th International Technology, Education and Development Conference (INTED 20). IATED Digital Library. March 2020;
pp.: 8641-8654. - ARTAL-SEVIL J.S. and VALERO-GRACIA M.S. (2021). Teaching in CoVid Times: Microsoft Teams and
GSuite, Two basic tools to support learning. 15th International Technology, Education and Development Conference (INTED 21).
IATED Digita Library. March 2021; pp.: 10620-10631.
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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.

El proyecto ha sido econdmicamente sostenible, eficiente y es transferible a otras materias, disciplinas de conocimiento y
titulaciones, puesto que una de las condiciones impuestas en € desarrollo de este proyecto fue la utilizacién de software libre, de
codigo abierto y gratuito. Mientras que los dispositivos méviles utilizados pertenecen alos estudiantes y profesoresimplicados en la
experiencia docente. Por otro lado, lamayor parte de las herramientas y recursos TIC usados durante laimplementacion de la
experiencia son de uso generalizado dentro del contexto educativo; por lo general en ensefianzas medias y basicas.Se han
considerado asignaturas pertenecientes a diferentes titulaciones, con el propdsito de verificar que las actividades de refuerzo
(centradas fundamentalmente en |a estrategia Game-based L earning) son facilmente extrapolables a cualquier tipo de asignatura. El
propésito fue constatar su interdisciplinariedad y transferibilidad de la experiencia. Laimplementacion de actividades basadas en
novedosas plataformas LM S (L earning Management System) de aprendizaje, como por gjemplo Moodle, Symbaloo (Lesson Plans),
EducaPlay, FlipQuizz, FlipGrid, EdPuzzle, etc. permiten desarrollar maltiples itinerarios de aprendizaje. Ha quedado demostrado
gue este tipo de aplicaciones pueden ser destinadas a la creacion y desarrollo de actividades de refuerzo para el alumnado. Su
propésito ha sido homogeneizar |os conceptos.En cuanto ala difusién, se han mostrado algunos resultados, conclusionesy
experiencias docentes desarrolladas alo largo de los cursos académicos en publicaciones a congreso, revistas, participacion en
seminarios de divulgacién y jornadas de innovacion docente. El proposito ha sido fomentar e incentivar |as actividades de refuerzo,
complementando y extrapolando la aplicabilidad de estas novedosas estrategias fuera del aula universitaria.
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11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos
planteados en la propuesta y como se han comprobado

Método de evaluacién, Resultados. Se pueden afadir, detras de los resultados, las graficas y tablas
referenciadas en el texto. (Formato: Times New Roman 10 color negro. Extension: 10 hojas maximo)

En el anexo aqui mostrado, se presentan las actividades desarrolladas al amparo del proyecto de
innovacion PIIDUZ 19 268 llevado a cabo. El enfoque pedagogico utilizado en algunas asignaturas ha
sido Flipped Teaching. Esta metodologia ha sido complementada a su vez, con otras estrategias
pedagogicas mas interactivas como el Game-Based Learning, los Serious-Games y técnicas JITT (Just-in
Time Teaching). Esta experiencia docente ha sido llevada a cabo durante los cursos académicos 2019/20 y
2020/21 en varias asignaturas correspondientes a diferentes titulaciones de Ingenieria (Grado y Master).
Indicar del mismo modo que debido a la aparicion del virus CoVid’19 y los cambios producidos en los
procesos de ensefianza universitaria durante este periodo, se han efectuado pequefias modificaciones con
el proposito de adaptar los objetivos al proceso de ensefianza-aprendizaje y a las circunstancias derivadas
del contexto social. Asi se ha demostrado que el método seguido ha resultado valido y eficaz tanto en el
periodo de ensefianza face-to-face, on-line ¢ incluso hybrid (presencial y on-line simultineamente), como
consecuencia de la evolucion de la pandemia en todo momento.

El presente proyecto plante6 una experiencia novedosa, cuyo objetivo ha sido analizar y profundizar en el
uso de nuevas herramientas TIC gratuitas y de codigo abierto destinadas a la creacion y desarrollo de
actividades interactivas de refuerzo; incentivando su resolucion dentro y fuera del aula universitaria.
Desde el primer momento, el proposito fue estudiar su influencia con respecto a los procesos de
adquisicion y asimilacion de conocimientos de los estudiantes con objeto de optimizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, al mismo tiempo que se pretendia facilitar y mejorar la propia labor del docente.
En el mercado existen distintas aplicaciones que pueden ser utilizadas para crear y desarrollar itinerarios
de aprendizaje, a modo de secuenciacién de conocimientos, que permiten fomentar la realizacién de
actividades académicas de refuerzo.

La utilizacion de la técnica activa JiTT precisa de actividades académicas de refuerzo e incluso de la
programacion de itinerarios de aprendizaje con el proposito de homogeneizar los conocimientos de los
estudiantes en el aula universitaria. En especial su objetivo ha sido fomentar e incentivar las actuaciones
sobre aquellos alumnos con un feedback negativo o no adecuado. Asi la incorporacion de los recursos y
herramienta TIC sobre la ensefianza universitaria ha proporcionado muchas ventajas y beneficios en el
proceso de enseflanza, en cualquiera de las metodologias activas utilizadas. Como principal conclusion, la
realizacion de actividades interactivas repartidas a lo largo del cuatrimestre académico, ha contribuido
positivamente a asentar los conocimientos de los estudiantes, facilitando la asimilacion de conocimientos
y la evolucion del aprendizaje. Aunque como contrapartida se les exige mayor dedicacion de los
estudiantes con respecto a la asignatura.

Durante el periodo CoVid’19 se utilizaron diversas técnicas como: cuestionarios de resolucion (fest-
questions); resolucion de problemas step-by-step; cuestionarios interactivos (mediante software como
Socrative, Kahoot, Quizizz y FlipQuiz), juegos educativos (EducaPlay, Trivinet y JeoQuiz), pequeiias
pildoras tedricas (Nearpod, MS PowerPoint y EdPuzzle), itinerarios personalizados de aprendizaje
(Symbaloo-Lesson Plan y EducaPlay) y actividades académicas colaborativas de divulgacion (FlipGrid y
Padlets). En todo momento, Moodle se ha utilizado como repositorio de archivos, documentos y recursos
multimedia. Asimismo, esta plataforma Learning Management System (LMS) nos permite gestionar las
diferentes actividades académicas de los estudiantes. El modelo Blended-Learning se ha basado en
multiples recursos multimedia (videos de YouTube), complementados a su vez con las clases y seminarios
desarrollados a través de Google-Meet. Como era de esperar, todas estas actividades se realizado de forma
sincronizada y secuencial con los contenidos teéricos, las actividades académicas de repaso u orientadas a
la asimilacion de conocimientos, los seminarios y los ejercicios desarrollados mediante el software de
simulacion. Es el resultado de la implementacion del modelo BYOD (Bring Your Own Device) en la
educacion superior. Asimismo, se utilizd Google-Form para analizar el impacto de las herramientas TIC
en el aula asi como su aceptacion.

En estos ultimos cursos, se ha analizado el impacto provocado por la incorporacion de herramientas TIC
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en los estudiantes. Para ello se han planteado diferentes encuestas cualitativas centradas en la metodologia
docente, asi como en los recursos utilizados. Estas encuestas estan basadas en la escala de Likert, con
objeto de conocer el grado de satisfaccion de los estudiantes. Los resultados de la experiencia han
mostrado la utilidad de técnicas Game-based Learning, Serious-Games y Just-in Time Teaching utilizadas
por los docentes. Resulta evidente que el nuevo modelo, derivado principalmente de la inclusion de
técnicas Game-based Learning, proporciona un aprendizaje mds interactivo y participativo (Artal-Sevil,
2019). También parece que su éxito no ha sido casual. La tabla 1 recoge la opiniéon de los estudiantes
sobre el impacto de las herramientas TIC en el aula universitaria en estos ultimos cursos. Esta encuesta
estd basada en la escala Likert (puntuacion 1-7). El valor 1 significa que el alumno no estd de acuerdo con
la afirmacién, mientras que el valor 7 significa que el alumno estd totalmente de acuerdo con la
afirmacion realizada. Los resultados observados en la tabla, muestran el grado de aceptacion de este tipo
de herramientas interactivas entre los estudiantes universitarios. El uso de herramientas TIC y recursos
educativos ha permitido incrementar el grado de interactividad y participacion en el contexto
universitario.

Tabla 1. Resultados obtenidos en la encuesta de opinion de los estudiantes. Andlisis del impacto de las
herramientas TIC sobre los estudiantes. Respuestas obtenidas en la encuesta de satisfaccion en el Master
de Energias Renovables, Master en Ingenieria Industrial y diploma European Postgraduate Program to
the Renewable Energy Grid Integration (REGI), (escala Likert 1-7).

Grado/Master Master de Master en European
Energias Ingenieria Program
Renovables Industrial (REGI)
A. El aprendizaje es mas sencillo utilizando TIC 6,071 6,243 6,127
B. Me gusta utilizar TIC en clase 6,571 6,563 6,234
C. Utilizar aplicaciones/TIC me genera mucho estrés 1,357 1,247 1,216
D. Es facil aprender a utilizar estas herramientas TIC 6,428 6,563 6,449
D1. Me considero habilidoso utilizando estas TIC 6,307 6,472 -—-
E. Trabajar con aplicaciones TIC me pone muy nervioso 1,312 1,247 1,285
F. Con las TIC siento que mi aprendizaje es mas efectivo 5,933 6,017 6,234
G. Es buena idea utilizar TIC en clase 6,437 6,326 6,453
H. Me siento incémodo cuando tengo que usar TIC 1,248 1,385 1,285
HI1. Las TIC permiten adaptar el aprendizaje a mi ritmo 5,986 6,238 ---
I. Creo que las TIC son importantes para mi formacion 6,571 6,127 6,332
J. Las TIC mejoran mi rendimiento 5,874 6,017 6,127

El objetivo de este documento ha sido analizar la percepcion de los estudiantes y al mismo tiempo
observar la incidencia de las diferentes TIC utilizadas en la educacién superior. Entre muchos conceptos,
este estudio ha considerado la opinion de estudiantes y profesores. Algunos de los indicadores que se
utilizan como métricas son la facilidad de uso, la importancia en el aprendizaje, su utilidad dentro y fuera
del aula, su efectividad y eficiencia, etc. (Artal-Sevil, Gargallo-Castel & Valero-Gracia, 2020). Por otro
lado, un analisis detallado de los resultados obtenidos refleja la importancia que se le da a las diferentes
variables de estudio. De los resultados obtenidos, parece que existe cierta dispersion entre los diferentes
grupos en relacion a la influencia de las herramientas TIC. Es decir, no existe homogeneidad en las
percepciones de los estudiantes sobre la efectividad y uso de las TIC en el aula. En estudios posteriores
seria interesante profundizar en la explicacion de estas diferencias, para que sean tenidas en cuenta a la
hora de disefiar metodologias educativas apoyadas en herramientas TIC. Las figuras 1, 2 y 3 muestran los
resultados obtenidos en la encuesta de opinién de los estudiantes. En las diferentes figuras puede verse el
valor medio correspondiente a cada pregunta, asi como el intervalo creado por los valores maximo y
minimo dados por los estudiantes.

- ARTAL-SEVIL J.S. (2019). Flipped Teaching and Game-based Learning in higher education: the good,
the bad and the ugly. 12th annual International Conference of Education, Research and Innovation
(ICERI’19). IATED Digital Library. November 2019; pp.: 9271-9280.

- ARTAL-SEVIL J.S., GARGALLO-CASTEL A.F. and VALERO-GRACIA M.S. (2020). Do ICT Tools
affect homogeneously in Higher Education students? 13th annual International Conference of Education,
Research and Innovation (ICERI’20). IATED Digital Library. November 2020; pp.: 9968-9979
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Figura 1. Resultados obtenidos de la encuesta de opinion de los estudiantes (escala Likert 1-7).
Respuestas obtenidas en la encuesta de herramientas TIC desarrollada por los alumnos del Mdster en
Energias Renovables.
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Figura 2. Resultados obtenidos de la encuesta de opinion de los estudiantes (escala Likert 1-7).
Respuestas obtenidas en la encuesta de herramientas TIC desarrollada por los alumnos del Master en
Ingenieria Industrial.
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Figura 3. R Resultados obtenidos de la encuesta de opinion de los estudiantes (escala Likert 1-7).
Respuestas obtenidas en la encuesta de herramientas TIC desarrollada por los estudiantes del European
Postgraduate Program to the Renewable Energy Grid Integration (REGI).
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El ensayo llevado a cabo se ha fundamentado en un proceso de investigacion-accion en equipo docente
interdisciplinar; fomentando un trabajo colaborativo entre el profesorado implicado. Esto ha conllevado
un proceso constante de reflexiébn conjunta en continuos ciclos de planificacion, puesta en practica,
analisis, discusion y reprogramacion de actividades, asi como un proceso de evaluacion completo de toda
la experiencia y revision de los resultados obtenidos. Por otro lado, la disposicion de los estudiantes a
utilizar nuevas herramientas TIC ha sido muy favorable. Con el fin de validar la experiencia realizada y
conocer el éxito o fracaso de la estrategia educativa implementada, asi como de las diferentes
herramientas TIC utilizadas, se desarrollaron algunas encuestas de evaluacion para los estudiantes. De esta
forma, los esquemas anteriores muestran la opinion de los estudiantes sobre el impacto de las TIC en el
aula universitaria.

A la vista de los resultados, la mayoria de los estudiantes prefieren procedimientos de ensefianza-
aprendizaje de evaluacion mas dinamicos, flexibles, creativos y continuos. Aunque su impresion general
es que esta metodologia requiere mas esfuerzo y mas dedicacion, en comparacion con el procedimiento de
enseflanza tradicional (Artal-Sevil, 2021). Como resultado, desde el punto de vista de los profesores, el
grado de motivacion de los estudiantes ha aumentado con la introduccion de esta nueva estrategia de
aprendizaje. Ademas, las herramientas educativas han aumentado las habilidades y competencias digitales
adquiridas por los estudiantes.
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Figura 4: Ejemplo de actividad virtual planteada para su Figura 5: Ejemplo de itinerario de aprendizaje
desarrollo fuera del aula. Este tipo de herramientas personalizado Lesson Plans - Symbaloo. El recurso
interactivas de Game-based Learning poseen un alto permite observar el progreso y asimilacion de
grado de aceptacion por parte de los estudiantes. conceptos de cada estudiante.

Parece evidente que la implementacion de herramientas gamificables dentro o fuera del aula permite
incrementar el grado de participacion e interactividad de los estudiantes, mientras que adquieren
conocimientos y desarrollan destrezas y competencias. De este forma el Game-based Learning y los
Serious-Games han sido las técnicas metodoldgicas utilizadas como piedra angular en el desempeiio de las
actividades de refuerzo (Artal-Sevil, 2019). El proposito ha sido incorporar un fuerte estimulo en el
estudiante. De este modo se han desarrollado diferentes recursos didacticos online centrados en el
aprendizaje personalizado del alumno. Todas las herramientas pedagogicas utilizadas en el aula virtual son
gratuitas y de codigo abierto. De esta forma su implementacion ha resultado sencilla y rapida desde el
punto de vista del profesor y estudiantes.

- ARTAL-SEVIL J.S. and VALERO-GRACIA M.S. (2021). Teaching in CoVid Times: Microsoft Teams
and GSuite, Two basic tools to support learning. 15th International Technology, Education and
Development Conference (INTED’21). IATED Digital Library. March 2021; pp.: 10620-10631.

- ARTAL-SEVIL J.S. (2019). Application of Serious-Games in higher education. What are they? How,

Where and When to use them?. 14th International Technology, Education and Development Conference
(INTED’20). IATED Digital Library. March 2020; pp.: 8641-8654.
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Se pueden extraer varias conclusiones de los resultados obtenidos. Los estudiantes de ingenieria se
consideran cualificados en el uso de estas herramientas TIC. El uso de estos recursos en el aula también se
considera una experiencia muy positiva por parte de los estudiantes. Asimismo, también indican que el
uso de estas aplicaciones facilita su aprendizaje.

Los estudiantes parecen no estar de acuerdo en cudl ha sido la mejor herramienta de TIC. Por otra parte,
las encuestas también muestran que no a todos los estudiantes les gusta usar las mismas herramientas
interactivas en clase. Ademas, no todos los estudiantes aprovechan estos recursos de la misma manera.
Algunos valoran mas aquellos recursos que permiten un aprendizaje personalizado, mientras que otros
estudiantes valoran mas las preguntas y respuestas interactivas (Artal-Sevil, 2019). De esta forma, se
puede afirmar que existe una disparidad de criterios para seleccionar la herramienta que mejor se ha
adaptado a su aprendizaje dentro del contexto universitario.

Finalmente, desde el punto de vista del docente, estos recursos son faciles de usar y su implementacion
también garantiza una retroalimentacion en tiempo real. Al mismo tiempo, también consideran que con el
uso de estas aplicaciones la docencia es mas sencilla y eficaz. Es evidente que los nuevos modelos de
ensefianza facilitan la adquisicion de un mayor nimero de competencias. Ademas, los profesores
coinciden en que el uso de estas herramientas TIC mejora el rendimiento de los estudiantes. Mientras
tanto, este modelo de ensefianza mixta ha sido aceptado por estudiantes de ingenieria.

Como conclusion el desarrollo del proyecto hay sido satisfactorio, los objetivos iniciales se han alcanzado
con éxito en la mayor parte de las asignaturas, mientras que por otra parte se han explorado varios
recursos y herramientas interactivas. El periodo de confinamiento marcado por el CoVid’19 ha permitido
ensayar la utilizacion de estas herramientas interactivas en modelos de aprendizaje on-line ¢ hybrid, lo que
ha permitido validar la estrategia de aprendizaje planteada. Ello nos ha permitido desarrollar nuevas
actividades de repaso o refuerzo con objeto de homogeneizar la asimilacion de conceptos por los
estudiantes. Parece claro que mejorar el aprendizaje requiere cambiar el modelo expositivo tradicional por
otro mas motivador y eficaz. Una posible solucion frente a esta problematica es la implementacion de
nuevos enfoques centrados en el Game-based Learning (Artal-Sevil, 2020). Los recursos educativos
basados en estos nuevos modelos de aprendizaje ganan terreno en la ensefianza universitaria, debido a su
caracter ludico; facilitando la adquisicion de conocimiento de una forma mucho mas amena y divertida.
Como consecuencia originan una experiencia positiva en el estudiante. Aunque el proposito debe ser
reforzar el aprendizaje del estudiante y profundizar en los contenidos impartidos. Finalmente, se ha
podido observar como la tecnologia ha resultado un instrumento educativo complementario que puede
integrarse en las asignaturas independientemente de la estrategia docente adoptada.

- ARTAL-SEVIL J.S. (2019). Application of interactive ICT tools in the classroom: for a handful of
dollars. 12th annual International Conference of Education, Research and Innovation (ICERI’19). IATED
Digital Library. November 2019; pp.: 9281-9292.

- ARTAL-SEVIL J.S. (2020). Are the new methodologies in higher education so effective? Death had a
price. 14th International Technology, Education and Development Conference (INTED’20). IATED
Digital Library. March 2020; pp.: 8628-8639.




