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Proyectos de Innovación Docente 2021-2022

1. Identificación del proyecto

Título: Aprendizaje activo a través de la implantación de la digitalización en el aula: el uso de YouTube

Programa: PIIDUZ (Programa de Incentivación de la Innovación Docente en la Universidad de Zaragoza)

Línea: PIIDUZ_1

Centro: Facultad de Economía y Empresa

Estudio: Marketing e Investigación de Mercados

2. Coordinadores del proyecto

Coordinador Inés Suárez Perales

Correo electrónico isuarez@unizar.es

Departamento Departamento de Dirección y Organización de Empresas

Centro Facultad de Economía y Empresa

3. Resumen del proyecto

En el camino hacia un mundo mejor planteado la Agenda 2030 de Desarrollo

Sostenible, las empresas y organizaciones tienen un papel fundamental ya que

son el motor de la economía global. Por ello, las decisiones tomadas por las



personas que forman las organizaciones son de vital importancia para alcanzar

estos objetivos, entre los que destaca la digitalización. Ante este desafío, este

proyecto de innovación docente propone la plataforma YouTube como herramienta

de digitalización para la mejora de la adquisición de conocimientos teóricos

relacionados con la gestión y la organización de empresas. Concretamente, a

través del diseño y la producción de un vídeo sobre un concepto organizacional,

se pretende que los alumnos mejoren la adquisición y comprensión de conceptos,

aumenten el interés por la asignatura y mejoren el manejo de herramientas

digitales desarrollando competencias de creatividad audiovisual, oratoria y

argumentación. 

4. Participantes en el proyecto

Nombre y
apellidos

Correo
electrónico

Departamento Centro

Alfredo Luis

Pérez Rueda

aperu@unizar.es Departamento de

Dirección y Organización

de Empresas

Facultad de Ciencias Sociales y del Trabajo,

Centro de Lenguas Modernas

Jesús Valero

Gil

jvalero@unizar.es Departamento de

Dirección y Organización

de Empresas

Instituto Universitario de Investigación Mixto

CIRCE - Centro de Investigación de Recursos y

Consumos Energéticos, Facultad de Economía y

Empresa

Jesús José

Gutiérrez

Ilarduya

guti@unizar.es Departamento de

Dirección y Organización

de Empresas

Facultad de Economía y Empresa

Josefina Lucía

Murillo Luna

jmurillo@unizar.es Departamento de

Dirección y Organización

de Empresas

Facultad de Ciencias Sociales y del Trabajo

5. Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de

ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiación sin detallar cuantía

El proyecto ha estado libre de ningún coste.

No existen otras fuentes de financiación

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

Programa de Incentivación de la Innovación Docente en la UZ. 

Desarrollo de una experiencia de innovación docente apoyada en las nuevas

tecnologías. Asimismo, se realizó un estudio para evaluar el grado de aceptación y

satisfacción del alumnado con la actividad.

Contexto de aplicación/Público objetivo (titulación, curso...)



Asignatura:  Organización  y  Gestión  Interna  del  Grado  en  Marketing  e

Investigación  de  mercados  (27614)  y  del  Grado  en  Finanzas  y  Contabilidad

(27514). Ambas asignaturas son impartidas en el primer semestre del segundo

curso del grado, en la Facultad de Economía y Empresa. 

Curso académico en que se empezó a aplicar este proyecto

2021-2022

Interés y oportunidad para la institución/titulación

El  interés  de  este  proyecto  reside  en:  a)  mayor  facilidad en el  aprendizaje  de

aspectos teóricos dándole al alumno un rol activo; b) desarrollo de competencias

transversales de innovación, comunicación, creatividad y trabajo en equipo y; c)

aprendizaje y visibilidad a través de herramientas digitales de uso diario por los

alumnos.

Métodos/Técnicas/Actividades utilizadas

Los  estudiantes  formaron  grupos  de  3-4  personas  y  realizaron  un  video  de

máximo 2 minutos cuyo contenido debía estar relacionado con un concepto de la

asignatura Organización y Gestión Interna. En concreto, cada grupo explicó en su

video  un concepto  relacionado con uno de  los  temas vistos  en la  asignatura,

asignado este por el profesor que coordinaba la asignatura. La grabación del video

se hizo por parte de los alumnos con sus propios dispositivos. 

Los alumnos dispusieron de aproximadamente un mes para realizar el video. Los

últimos  días  del  semestre  se  dedicaron  a  revisar  los  videos  por  parte  de  los

profesores  y  a  subirlos  a  Moodle,  de  forma que  solo  pudieran  ver  los  videos

aquellos  alumnos  que  hubieran  participado  en  la  actividad.  Finalmente,  se

decidió  que  la  herramienta/app/método  para  grabar  el  video  fuera  de  libre

selección  por  los  alumnos  participantes.  Al  finalizar  el  proyecto,  los  alumnos

contestaron un breve  cuestionario  con el  objetivo  de  conocer  su evaluación y

satisfacción con la actividad, así como con la asignatura. 

Tecnologías utilizadas

Se utilizó el curso de Moodle destinado a la asignatura. Los alumnos utilizaron

sus propios dispositivos de grabación. 

Tipo de innovación introducida: qué soluciones nuevas o creativas

desarrolla



La principal innovación del proyecto reside en acercar las nuevas tecnologías de

la  información  a  la  docencia  universitaria,  así  como  la  creación  de  material

docente de carácter divulgativo por parte de los propios estudiantes constituye

una innovación desde el punto de vista de metodología docente. 

Además, existe un aprendizaje activo y colaborativo donde el alumno, tomando un

papel protagonista, mejora su comprensión y aprendizaje de conceptos teóricos,

además del denominado como learning by doing, donde los alumnos mejoran sus

conocimientos a través de actividades colaborativas.

Impacto del proyecto

El proyecto pretende desarrollar las competencias transversales y específicas de

los estudiantes y mejorar los resultados del aprendizaje. Asimismo, el proyecto ha

permitido la mejora de la actividad docente, así como la adaptación de las guías

docentes de las asignaturas relacionadas hacia nuevas formas de impartir  los

contenidos teóricos y su divulgación a través de contenido audiovisual. 

Características que lo hacen sostenible

La actividad en su primer año no ha supuesto ningún coste económico, así como

su mantenimiento para los sucesivos cursos académicos. Además, la satisfacción

con la asignatura por parte de los alumnos participantes motiva la continuidad

del proyecto. 

Posible aplicación a otras áreas de conocimiento

Este proyecto puede expandirse a aquellas áreas con un mayor interés por la

elaboración y difusión de contenidos audiovisuales. 

6. Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al

estado del arte, conocimiento que se genera.

La asignatura Organización y Gestión Interna supone un contexto adecuado para

el desarrollo de esta actividad. En este sentido, uno de los elementos utilizados en

la evaluación, dentro del sistema de evaluación continua, es en la realización de

pequeñas pruebas y test al final de alguna de las clases. La presente actividad se

planteó  como  parte  de  estas  pequeñas  pruebas  y  test.  Además,  el  proyecto

responde a algunas necesidades detectadas:



-          El uso intensivo de las tecnologías de la información y comunicación (TIC)

de la sociedad española, y en concreto de los jóvenes entre 16 y 24 años. Los

datos  de  la  última Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologías de

información  y  Comunicación  en  los  hogares del  Instituto  Nacional  de

Estadística (INE, 2020) hace referencia a que el 99,8% de los jóvenes entre 16 y

24  años  hacen  uso  a  diario  de  las  TIC.  Este  uso  “universal”  de  las  nuevas

tecnologías  hace  necesaria  la  incorporación  de  metodologías  docentes  de

aprendizaje activo que utilicen las TIC en el proceso de aprendizaje. 

-          La asignatura Organización y Gestión Interna ha tenido desde hace varios

años una gran dificultad para que los alumnos de los grados de Marketing e

Investigación de  Mercados (MIM)  y  Finanzas y  contabilidad (FICO)  adquieran y

entiendan los conceptos teóricos. Debido a la especialización de ambos grados en

cada uno de sus ámbitos, los alumnos en general tienen cierta dificultad a la

hora  de  adquirir  conceptos  teóricos  relacionados  con  las  organizaciones  y  su

funcionamiento.  A  través  de  este  proyecto,  los  alumnos  pueden  mejorar  su

proceso de aprendizaje en esta asignatura, así como aumentar su motivación y

desarrollar competencias de carácter transversal. 

-           En  relación  al  punto  anterior,  en  los  últimos  años,  el  barómetro  de

hábitos de lectura y compra de libros realizado por la Federación de Gremios de

editores  de  España  y  el  Ministerio  de  Cultura  y  Deporte  indica  que  un  alto

porcentaje de la población no lee nunca o casi nunca. En concreto, las encuestas

reflejan que en la población de entre 15 a 24 años, solo se consideran lectores al

44,7%, siendo el principal motivo la sustitución de los libros por el móvil u otros

dispositivos  electrónicos.  En relación  a  estos  datos,  el  proyecto  permite  a  los

alumnos  adquirir  conocimientos  teóricos  sustituyendo  en  parte  los  libros  por

contenido audiovisual  y  aprendiendo a través de videos desarrollados por sus

compañeros. 

Por  los  motivos  anteriores  se  considera  que  este  proyecto,  su  aplicación  y

posterior evaluación es un recurso docente de gran relevancia. 

Referencias bibliográficas:

INE (2020): Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologías de información y

Comunicación en los hogares. Nota de prensa. 

El  País  (2019):  Cae  al  32,8%  el  porcentaje  de  españoles  que  no  lee  nuca.

Elpaís.com. Visitado el 08/06/2022. 

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

Objetivo general:



Mejorar el aprendizaje y la comprensión de conocimientos teórico organizativos a

través del aprendizaje activo con herramientas digitales. 

Los objetivos específicos:

Mejora de la comprensión y adquisición de conocimientos teóricos relacionados

con la gestión interna de la empresa y la naturaleza de las organizaciones. 

Aumento del interés por las asignaturas, a través de un aprendizaje colaborativo y

la evaluación entre iguales.

Adquisición de habilidades de oratoria y argumentación a través de la exposición

en público y resolución de dudas.

Mejora de las habilidades de los alumnos en el manejo de herramientas digitales

dentro del aula tales como el diseño de contenido audiovisual. 

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.

En el curso 2021-2022 se ha puesto en marcha el proyecto de innovación docente

sobre la utilización de la digitalización para el aprendizaje activo en el aula en la

asignatura  de  Organización  y  Gestión  Interna  de  los  grados  de  Marketing  e

Investigación de Mercados (MIM) y Finanzas y Contabilidad (FICO) de Zaragoza,

que se imparte en el primer semestre en la Facultad de Economía y Empresa. De

esta manera, contamos con dos grupos de docencia en el grado de FICO (51 y 77

alumnos en cada grupo) y otros dos grupos de docencia en el grado de MIM (80 y

73 alumnos en cada grupo). 

Esta actividad se planteó en la sesión de presentación de la asignatura dentro de

las actividades de evaluación continua. En esta sesión, los profesores explicaron

la  actividad  a  los  alumnos,  estableciendo  los  objetivos,  especificando  las

condiciones para participar y las instrucciones para la realización del video: 

Instrucciones:

La  actividad  “Explica  OGI  con  un  video”  consiste  en  que  los  alumnos  de  la

asignatura  Organización  y  Gestión  Interna  de  los  grados  de  MIM  y  FICO

expliquen un concepto de la asignatura a través de la realización de un video por

grupos. 

-          Los grupos serán de 3 personas, aunque si se diera el caso, podrían ser

de dos integrantes hasta un máximo de 4.



-          En clase, con el profesor, se deberán decidir los grupos y apuntarse en un

formulario google.

-          Una vez se hayan registrado todos los grupos, se os hará llegar a todos los

integrantes el concepto que debéis explicar en el video. 

-          Para grabar el video se podrá utilizar cualquier archivo compatible con

Youtube (.MOV; . MPEG-1; .MPEG-2; . MPEG4; . MP4; . MPG.; etc…

-           El  reparto  de  tareas  entre  los  integrantes  del  grupo  será  libre.  Por

ejemplo, un integrante puede hablar a cámara, otro puede editar el video y otro

hacer el guion. No es necesario que salgáis vosotros en el video.

-           Tendréis  de  tiempo  hasta  el  viernes  3  de  enero  de  2022  para  enviar

vuestros videos a isuarez@unizar.es

-          Una vez enviéis vuestros videos, se os hará llegar a todos los integrantes

del  grupo una encuesta,  que deberéis completar a la mayor brevedad posible.

Además,  se  colgarán  los  videos  en  Moodle  (solo  será  visible  para  vuestros

compañeros de grupo) para que pueda servir como consulta y diccionario a la

hora de estudiar la asignatura. 

Esperamos que esta actividad os sea de ayuda y sirva para aprender de una

manera diferente. 

Una vez los alumnos se hubieron apuntado a la actividad, el profesor responsable

les hizo llegar a cada uno de los grupos apuntados un concepto relacionado con

la asignatura. Algunos de los conceptos propuestos fueron: Conflicto de objetivos;

Información asimétrica; Coordinación; Motivación; Preferencias frente al riesgo;

Contexto organizativo de equipo; Contexto organizativo de coalición; Relación de

Agencia. 

La fecha límite para la realización del video se estableció en el último día de clase

previo  al  periodo  de  exámenes  (3  de  enero).  Posteriormente,  los  profesores

subieron los videos creados por los alumnos al curso de Moodle, dando acceso a

los mismos únicamente a los alumnos que habían participado en la asignatura. 

Una  vez  terminado  el  periodo  de  exámenes,  se  mandó  una  encuesta  a  los

alumnos  que  habían  participado  en  la  actividad  (32  alumnos  apuntados).  Se

obtuvo una tasa de respuesta de casi el 20%. En esta encuesta se preguntó a los

alumnos  sobre  determinados  factores  que  se  consideraban  importantes

relacionados con la actividad que habían realizado. Todos ellos fueros valorados

con  escalas  Likert  de  7  puntos  en  los  que  el  estudiante  indicó  su  grado  de

acuerdo o desacuerdo con las siguientes afirmaciones:

Utilidad de la actividad

Creo que realizar la actividad "Explica OGI con un video"...

mailto:isuarez@unizar.es
mailto:isuarez@unizar.es
mailto:isuarez@unizar.es


-          Ha sido útil para mí

-          Ha sido ventajoso para mí

-          Ha sido beneficioso para mí

Resultados de aprendizaje derivados de la actividad

Creo que realizar la actividad "Explica OGI con un video"...

-          Ha mejorado mi comprensión de los contenidos teóricos de la asignatura

-          Ha mejorado mi aprendizaje de la asignatura

-           Ha  tenido  una  repercusión  positiva  en  mi  calificación  final  de  la

asignatura

-          Me ha ayudado a trabajar en equipo

-          Me ha ayudado a presentar ideas en público

-          Ha mejorado mi capacidad para usar las Tecnologías de la Información y

Comunicación

-          Ha mejorado mi capacidad de síntesis

-          Ha mejorado mi capacidad creativa

Satisfacción con la actividad

-          El proceso de la actividad me ha parecido interesante

-          Creo que el proceso ha sido correcto

-          En general, estoy satisfecho/a con la actividad

-          Estoy satisfecho con el aprendizaje adquirido con la actividad

Recomendación de la actividad a otros compañeros

-          Creo que recomendaré a otros alumnos la realización de esta actividad

-          Solo tengo cosas buenas que decir acerca de esta actividad

-          Si alguien me pregunta, creo que hablaré bien de esta actividad. 

Por último, se solicitó a los alumnos que indicaran cuál fue la plataforma, APP o

gestor utilizado para grabar el video. 



Los factores a valorar en el cuestionario fueron seleccionados de diversas fuentes

en  función  de  su  validez  de  contenido  teórico  y  su  utilidad  práctica  para  la

consecución de los objetivos del proyecto. 

9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.

En base  a  los  resultados  derivados  de  esta  actividad,  se  pueden  obtener  las

siguientes conclusiones:

La  actividad  ha  resultado  útil  para  los  alumnos  participantes  y  ha  sido

beneficiosa para ellos. Con esta actividad, debían explicar un término teórico de

la asignatura Organización y Gestión Interna a través de un video de no más de

dos minutos. En general, la mayoría de los participantes explicaron el término

asignado relacionándolo con otros conceptos de la asignatura y buscando una

aplicación  real.  Este  ejercicio  donde  deben  tratar  de  sintetizar  un  concepto

amplio, y de aplicación a la teoría de la empresa, les sirve para aprender haciendo

(learning by doing). Además, el  acceso a los videos grabados por otros grupos

permite  a  los  alumnos  participantes  en  esta  asignatura  tener  un  diccionario

audiovisual en el que poder consultar un término teórico y su explicación en solo

dos minutos. En este sentido, se puede concluir que la actividad cumple y ha

alcanzado el primero de los objetivos propuestos en el proyecto, que trataba de

mejorar la comprensión y adquisición de conocimientos teóricos relacionado con

la naturaleza de las organizaciones. 

Los resultados obtenidos también permiten observar que a los alumnos les ha

ayudado  a  trabajar  en  equipo  y  ha  mejorado  su  capacidad  de  síntesis  y  su

capacidad creativa, por lo que se puede concluir que la actividad ha contribuido a

avanzar en el desarrollo de capacidades transversales de los alumnos. Por otro

lado, no se puede concluir que los alumnos hayan aumentado su capacidad para

usar las TIC, ya que, como se ha visto en ´los apartados anteriores, esta habilidad

resulta muy desarrollada en jóvenes de entre 15 y 25 años. Sin embargo, este

hecho les habrá permitido hacerlo de forma más dinámica y menos compleja,

debido a la libertad para escoger aplicaciones móviles o gestores a la hora de

grabar el video. 

En definitiva, se puede concluir que la actividad ha sido exitosa en su primer año

de  implementación.  Los  alumnos  se  sienten  satisfechos  con  la  actividad,  y

agradecen, en general, todas las actividades que se alejan de una clase magistral

y  les  permite  generar  conocimiento  a  través  de  metodologías  activas  de

aprendizaje. A pesar de no haber podido llevar a cabo el proyecto tal y como se

planteó  en  un  momento  inicial,  es  decir,  conjuntamente  con  la  Facultad  de

Ciencias Sociales y del Trabajo y utilizando la aplicación Youtube, los resultados

de la actividad han sido satisfactorios y han permitido obtener ideas de mejora

para futuros años de aplicación. 



Algunas  de  las  limitaciones  y  futuras  actividades  planteadas  para  futuros

proyectos son las siguientes: 

En primer lugar, sería conveniente realizar un cuestionario previo a la realización

de  la  actividad  en  el  que  se  analice  cuál  es  la  intención  de  llevar  a  cabo  la

actividad y las expectativas antes de inscribirse. Llevar a cabo este cuestionario

nos permitiría comparar las respuestas con el cuestionario realizado después de

la actividad y preguntar a los alumnos por qué han decidido no inscribirse en la

actividad.  Esto  nos  permitirá  seguir  mejorando  el  proyecto  en  función  de  las

respuestas obtenidas. 

En segundo lugar, también se debe buscar una manera de aumentar la tasa de

respuesta  de  los  cuestionarios.  Una  forma  de  llevarlas  a  cabo  sería  exigir  al

menos un cuestionario final por grupo participante en la actividad para poder

completarla. 

Por último, sería conveniente para la continuidad de esta actividad, comenzar la

actividad antes de que se haya producido una prueba de evaluación continua, ya

que, en este momento, si lo alumnos no superan el primer examen de evaluación

continua, no pueden continuar con este sistema de evaluación.

10. Continuidad y Expansión

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos),

Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada .

Transferibilidad

Los  sistemas  de  evaluación  continua  y  el  trabajo  en  equipo  son  elementos

comunes a todos los planes de estudio. Dada la flexibilidad que este sistema de

evaluación representa,  la  actividad propuesta en este proyecto resulta de fácil

aplicación  en  todas  aquellas  materias  que  planteen  en  su  guía  docente  un

sistema de evaluación continua. La aplicación de este proyecto a otras materias

es total, ya que los alumnos, a través de aplicaciones y herramientas digitales, las

cuales  utilizan  a  diario,  pueden  explicar  un  concepto  determinado  de  la

asignatura y compartirlo con los compañeros. No es necesario que la asignatura

tenga un claro interés por el contenido audiovisual, sino un interés por el debate

entre alumnos y la adquisición de conocimientos teóricos. 

Sostenibilidad

El  presente  proyecto  se  presentó  con  una  intención  de  continuar  y  mejorar

durante  varios  años.  La  creación  de  contenido  audiovisual  por  parte  de  los

alumnos no ha requerido ningún coste económico. Tampoco ha sido necesaria

financiación para colgar los videos en una plataforma accesible para los alumnos

participantes, ya que se ha hecho a través de Moodle. En próximos cursos está



prevista la continuidad del presente proyecto, a través de la aplicación Flipgrid,

que se trata de una red social gratuita en la que los alumnos, supervisados por el

profesor, deben subir los videos y compartirlos con los compañeros. 

Difusión

Debido a la baja tasa de respuesta por parte de los alumnos participantes en la

actividad,  no  ha  sido  posible  obtener  resultados  que  sean  estadísticamente

representativos  ni  significativos,  por  lo  que  no  ha  sido  posible  difundir  los

resultados  obtenidos.  Sin  embargo,  se  tratará  de  solventar  este  problema  en

futuras convocatorias.

11. Resultados del proyecto indicando si son acordes con los

objetivos planteados en la propuesta y cómo se han comprobado

Método de evaluación, Resultados.

Realización de la actividad

El total de alumnos que quisieron participar en la actividad fueron 32, que es un

número algo más bajo de lo esperado. Se cree que esta baja participación de

alumnos se debe a que la actividad se presentó a los alumnos una vez que ya

habían realizado el primer examen de evaluación continua. Más del 50% de los

alumnos  no  superaron  el  primer  examen  de  evaluación  continua  de  la

asignatura. Esta puede ser, por tanto, uno de los motivos por los que un número

tan bajo de alumnos se apuntó a la actividad. 

En cuanto a los 32 alumnos que sí se apuntaron a la actividad, que llevaba por

título “Explica OGI con un video” se distribuyeron en 2 grupos de 4 alumnos y 8

grupos de 3. La duración de los videos fue de dos minutos, ya que era el tiempo

máximo permitido. 

 

Percepción de la actividad

Tal  y  como  se  ha  detallado  anteriormente,  los  alumnos  participantes  en  la

actividad  contestaron  un  breve  cuestionario  una  vez  hubieron  presentado  su

video y hubieron hecho el examen de la primera convocatoria oficial. La Tabla 1

muestra  los  resultados  descriptivos  de  las  respuestas  dadas  por  los  alumnos

participantes. Como se puede observar, todas las medidas tienen una puntuación

mayor que la mediana de la escala (escala Likert de 1 a 7).

En general, se puede observar que la utilidad de la actividad fue alta para todos

los  participantes  que  respondieron  al  cuestionario,  destacando  sobre  todo  la

utilidad de la actividad y lo beneficiosa que resultó. En cuanto a los resultados de

la actividad, destacan sobre las demás el  trabajo en equipo y la mejora de la



comprensión de los contenidos teóricos de la asignatura. Por otro lado, destacan

con  la  puntuación  más  baja  aquellos  ítems  que  hacen  referencia  a  que  la

actividad  le  ha  ayudado  a  presentar  ideas  en  público  y  que  ha  mejorado  su

capacidad para usar las TIC. Los ítems relacionados con la satisfacción de los

participantes con la actividad cuentan con los valores más altos del cuestionario.

En especial, destacan que el proceso de la actividad ha sido el correcto, así como

la satisfacción general con la actividad. Por último, en cuanto a la recomendación

de  la  actividad,  destaca  con  una  puntuación  media  de  6  el  ítem  que  hace

referencia a que los participantes recomendarían esta actividad. En base a los

resultados  obtenidos  por  la  encuesta,  los  resultados  de  aprendizaje  de  los

alumnos que participaron en la actividad denominada como “Explica OGI con un

video” encontraron la actividad positiva y les permitió mejorar su adquisición y

comprensión de términos teóricos. 

  

Tabla 1: Estadísticos descriptivos

 Media Desv. Típica

 

Utilidad

5.77 3.1

 

Ha sido útil para mí

6 3.35

Ha sido ventajoso para mí 5.33 3.2

Ha sido beneficioso para mí 6 3.35

 

Resultados

5 2.49

 

Ha mejorado mi comprensión de los contenidos teóricos de la asignatura

6 3.16

Ha mejorado mi aprendizaje de la asignatura 5.5 2.99

Ha tenido una repercusión positiva en mi calificación final de la asignatura 4.5 2.35

Me ha ayudado a trabajar en equipo 6.5 3.37

Me ha ayudado a presentar ideas en público 4 2.16

Ha mejorado mi capacidad para usar las Tecnologías de la Información y Comunicación 4 2.07

Ha mejorado mi capacidad de síntesis 5 2.66

Ha mejorado mi capacidad creativa 4.5 2.35



 

Satisfacción

6.75 3.26

 

El proceso de la actividad me ha parecido interesante

6.5 3.37

Creo que el proceso ha sido correcto 7 3.61

En general, estoy satisfecho/a con la actividad 7 3.61

Estoy satisfecho con el aprendizaje adquirido con la actividad 6.5 3.37

 

Recomendación

5.5 2.71

 

Creo que recomendaré a otros alumnos la realización de esta actividad

5.5 2.86

Solo tengo cosas buenas que decir acerca de esta actividad 5 2.58

Si alguien me pregunta, creo que hablaré bien de esta actividad. 6 3.16

 

Al final del cuestionario llevado a cabo al finalizar la actividad, se les dejó una

sección  para  que  expusieran  de  forma  voluntaria  algunos  comentarios

relacionados  con  la  actividad.  Resulta  interesante  destacar  alguno  de  estos

comentarios,  como “Participar  en  esta  actividad  no  sólo  me  ayudó  a  repasar

mejor  lo  aprendido en clase,  sino que también me permitió  dedicar  tiempo a

conocer  otras  cosas  relacionadas  con  este  tema”  o  “ha  sido  una  actividad

interesante”. 
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