
Memoria final

Proyectos de Innovación Docente 2021-2022

1. Identificación del proyecto

Título: Inteligencia colectiva y aprendizaje organizacional en la creación de materiales audiovisuales de

calidad

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

Línea: PIIDUZ_1

Centro: Facultad de Filosofía y Letras

2. Coordinadores del proyecto

Coordinador Ana Cristina Mancho de la Iglesia

Correo electrónico amancho1@unizar.es

Departamento Unidad Predepartamental de Periodismo, Comunicación Audiovisual y Publicidad

Centro Facultad de Filosofía y Letras, Centro de Lenguas Modernas

3. Resumen del proyecto

El proyecto de innovación educativa se basa en añadir,  al  tradicional  flujo de

aprendizaje  del  profesorado  al  alumnado,  otros  de  aprendizaje  entre  iguales

(alumnado  hacia  alumnado)  y  también  el  aprendizaje  profundo  de  “aprender

haciendo”.  El  alumnado  elaborará  recursos  audiovisuales  teniendo  en  cuenta



todas las características que deben tener los materiales formativos digitales: valor

formativo, accesibilidad, aspectos de propiedad intelectual, integración correcta

de los diferentes formatos, calidad técnica y usabilidad. 

El equipo del proyecto elaborará una guía a partir de unos estudios previos, con

la que el  alumnado realizará transferencia de conocimiento a sus compañeros

explicando  conceptos  o  actividades  de  aprendizaje  de  la  asignatura  (flujo  de

aprendizaje  profundo).  Los  recursos  elaborados  por  el  alumnado  podrán  ser

consultados por otro alumnado (flujo de aprendizaje entre iguales) a medida que

se  vayan  produciendo.  La  generación  del  conocimiento  sigue  las  fases  del

aprendizaje  organizacional  y  su  organización  y  gestión  genera  la  inteligencia

colectiva de la asignatura.

4. Participantes en el proyecto

Nombre y

apellidos
Correo electrónico Departamento Centro

Ana María López

Torres

lopeztor@unizar.es Departamento de

Ingeniería Electrónica y

Comunicaciones

Instituto Universitario de Investigación

en Ingeniería de Aragón (I3A), Escuela

Universitaria Politécnica de Teruel

Angel Fidalgo

Blanco

angel.fidalgo@upm.es

Concepción

Bueno García

cbueno@unizar.es Departamento de Ciencias

de la Educación

Facultad de Educación

María Luisa Sein-

Echaluce Lacleta

mlsein@unizar.es Departamento de

Matemática Aplicada 

Escuela de Ingeniería y Arquitectura

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

ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiación sin detallar cuantía

No hay otras fuentes de financiación.

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

Se trata de un proyecto que pone en marcha una experiencia de trabajo con el

alumnado en el que tienen que desarrollar vídeos educativos para comunicar

conocimientos de sus respectivas asignaturas.

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

La experiencia se ha realizado en las siguientes asignaturas:



Fundamentos de la programación correspondiente al  primer semestre,  1e

curso del Grado de Biotecnología. Universidad Politécnica de Madrid (100

alumnos).

Matemáticas  II  de  primer  semestre,  1er  curso  del  Grado  de  Ingeniería

Química. Universidad de Zaragoza (140 alumnos). 

Tecnologías para el aprendizaje de segundo semestre, Máster Universitario

en  Profesorado  de  Educación  Secundaria  Obligatoria,  Bachillerato,

Formación Profesional  y  Enseñanzas  de  Idiomas,  Artísticas  y  Deportivas.

Universidad de Zaragoza (120 alumnos).

Visión por Computador asignatura optativa de segundo semestre, 4o curso

del  Grado  de  Ingeniería  Electrónica  y  Automática.  Escuela  Universitaria

Politécnica de Teruel, Universidad de Zaragoza (8 alumnos).

Curso académico en que se empezó a aplicar este proyecto

Curso 2021-2022.

Interés y oportunidad para la institución/titulación

Para la institución y las diferentes titulaciones que forman parte de este proyecto,

el hecho de incorporar la elaboración de vídeos supone utilizar una metodología

acorde con los lenguajes que manejan los y las estudiantes. Consideramos que es

una  forma  de  incentivar  su  participación  y  de  potenciar  de  esta  manera  su

aprendizaje.

Hemos creado  una “Guía  para  elaborar  vídeos”  en  la  que  incluimos  aspectos

fundamentales como el valor formativo, la calidad técnica de los materiales, la

accesibilidad de los recursos creados, lo que ayudará a concienciar al alumnado

de  problemas  que  puedan tener  a  la  hora  de  crear  materiales  audiovisuales.

Además,  al  considerar  aspectos  como la  propiedad intelectual  contribuimos a

impulsar las buenas prácticas en el uso de materiales ajenos y en la defensa de

los  derechos  como  autor  de  los  miembros  de  su  comunidad.  En  definitiva,

consideramos que la generación de recursos de calidad de forma colectiva es uno

de los pilares de la formación del alumnado y supone un impacto positivo en las

instituciones.

Métodos/Técnicas/Actividades utilizadas

• 

• 

• 

• 



El proyecto se ha desarrollado en base a tres enfoques: el aprendizaje profundo,

la inteligencia colectiva y las características de un buen material formativo digital.

Para  ello  hemos  seguido  como  metodología  la  creación  de  conocimiento

organizacional a través de la adquisición de conocimiento tácito y explícito. Las

actividades se han agrupado en cuatro fases:

1. Interiorización que ha consistido en la adquisición de conocimiento tácito por

parte del alumnado al trabajar con los recursos facilitados por el profesorado y

con los elaborados por el resto de estudiantes.

2. Exteriorización que ha consistido en la conversión del conocimiento tácito de

cada alumno y alumna en un conocimiento explícito (en este caso a través de un

recurso audiovisual). Para ello el profesorado ha creado una guía de requisitos de

calidad para la elaboración de los vídeos de obligado cumplimiento. La guía ha

funcionado a dos niveles, por un lado, se ha empleado para generar los recursos

audiovisuales y, por otro, para analizar vídeos ya realizados lo que ha ayudado al

alumnado a desarrollar pensamiento crítico.

3.  Socialización que  es  el  conocimiento  tácito  que  se  ha  adquirido  con  la

interacción entre el alumnado y el profesorado (tutorías, preguntas/respuestas,

debates, etc.). 

4. Combinación que es el aprendizaje que se ha producido al utilizar de forma

integrada  los  recursos  del  profesorado  con  los  elaborados  por  el  alumnado a

través  de  los  discursos  audiovisuales.  En  cada  asignatura  el  profesorado  ha

determinado, con el apoyo del resto del equipo del proyecto, cuándo (dentro de las

clases prácticas, o del trabajo en equipo, etc.), cuánto (uno o más vídeos) y cómo

(de  forma  individual  o  en  grupo)  su  alumnado  ha  realizado  los  recursos

audiovisuales.

Tecnologías utilizadas

Hemos empleado las tecnologías implicadas en la elaboración de vídeos desde la

grabación, hasta la edición con programas de licencia gratuita.

Tipo de innovación introducida: qué soluciones nuevas o creativas

desarrolla

Frente al planteamiento unidireccional sobre la adquisición de conocimiento en el

que  el  éxito  del  alumnado  depende  de  su  implicación,  hemos  propuesto  el

aprendizaje entre iguales y la propia experiencia que se adquiere al realizar las

actividades. De esta manera hay un triple flujo de aprendizaje, el primero, más

clásico, y los dos que acabamos de indicar.



En este caso la elaboración de vídeos facilita la consecución de la inteligencia

colectiva. Al mismo tiempo, hemos generado una “Guía para la elaboración de

vídeos” que recoge los aspectos técnicos a tener en cuenta para la creación de

recursos  audiovisuales.  En  la  misma  se  incluye  el  respeto  a  la  propiedad

intelectual,  por  lo  que  creemos  que  el  alumnado  de  esta  manera  dispone  de

herramientas que podrá utilizar  en su futuro escolar y profesional  para crear

recursos de calidad respetuosos con lo ajeno. Tener en cuenta estos aspectos,

junto al resto incluidos en la guía, supone una innovación a la hora de crear

recursos.

Impacto del proyecto

El impacto desde el punto de vista del aprendizaje es doble. Por un lado, se ha

producido  un  aprendizaje  profundo  ya  que  para  elaborar  los  materiales

audiovisuales  los  estudiantes  han  tenido  que  sintetizar  el  conocimiento

previamente adquirido para poderlo explicar a sus iguales. Por otra parte, han

tenido a su disposición un conjunto de recursos elaborados por otros compañeros

que han tenido que considerar. El impacto también es para la asignatura ya que

se generan recursos audiovisuales que resumen parte de su contenido atendiendo

a unos criterios  de  calidad que han contribuido a  la  concienciación colectiva

sobre aspectos como la propiedad intelectual o la accesibilidad.

Características que lo hacen sostenible

La innovación educativa planteada es sostenible, ya que su coste de aplicación es

nulo. La grabación se ha hecho con móviles y cámaras de fotos con opción de

vídeo de los propios estudiantes y la edición con programas de licencia gratuita.

Los recursos informáticos a utilizar son los propios de UNIZAR. Su consecución

no  supondrá  tampoco  un  esfuerzo  adicional  ya  que  se  podrán  reutilizar  las

actividades previas (la guía, recursos de apoyo, encuestas). Además, también se

podrá  contar  con  un  conjunto  de  recursos  de  aprendizaje  elaborados  por  el

alumnado que se utilizarán el próximo curso. Así mismo, este proyecto sigue 4 de

los  Objetivos  de  Desarrollo  Sostenible:  garantizar  una  educación  inclusiva,

equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la

vida para todos, ya que quiere poner en marcha metodologías que incrementen la

calidad del  aprendizaje.  Además, la generación de materiales audiovisuales de

calidad provee de herramientas para el aprendizaje durante toda la vida poniendo

un especial interés en los aspectos de accesibilidad y de propiedad intelectual.



Posible aplicación a otras áreas de conocimiento

El proyecto se ha llevado a cabo en disciplinas diferentes ya que la elaboración de

vídeos es transversal a todas las materias. Desde este punto de vista, el proyecto

se puede aplicar a otras áreas de conocimiento: tanto el proceso indicado, como

la propia guía elaborada para medir la calidad de los materiales audiovisuales

generados por el alumnado.

6. Contexto del proyecto

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

estado del arte, conocimiento que se genera.

Mejoras. El proyecto supone mejoras a tres niveles. Por un lado, el alumnado ha

conseguido  un  aprendizaje  más  profundo  al  tener  que  explicar  y  sintetizar

conceptos aprendidos en clase para plasmarlos a nivel audiovisual. Por otro lado,

ha mejorado la inteligencia colectiva al poner en común su conocimiento de la

asignatura con toda la clase y por último, ha tenido que tener en cuenta todo lo

necesario para crear materiales educativos de calidad.

Conocimientos. Se  ha  avanzado  en  crear  conocimiento  científico  para  realizar

aprendizaje organizacional dentro de la materia.  Además, se han generado un

conjunto de vídeos en los que el alumnado ha explicado conceptos o actividades

de aprendizaje teniendo en cuenta unos parámetros de calidad con su propio

lenguaje, más cercano al del resto de compañeros. Los recursos se almacenarán

en  un  espacio  común  para  que  pueda  ser  accesible  para  la  comunidad

universitaria. Al mismo tiempo se ha elaborado una guía que es válida no sólo

para los estudiantes, sino para toda la comunidad educativa al tener en cuenta

aspectos que son comunes a la elaboración de vídeos en general.

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

El proyecto pretende alcanzar los siguientes objetivos:

Conseguir  un  aprendizaje  profundo  a  través  de  la  creación  de  videos

explicativos  por  parte  del  alumnado  donde  transmiten  su  experiencia  y

conocimiento a otro alumnado.

Aprendizaje  entre  iguales  a  partir  de  los  recursos  elaborados  por  el

alumnado.

• 

• 



Crear conocimiento colectivo de las asignaturas a través de la clasificación,

organización y difusión del conocimiento creado por el alumnado.

Creación  de  una  check-list  que  el  alumnado  pueda  tener  como  guía  y

referencia  para  la  creación  de  contenido  audiovisual  que  cumpla  unos

criterios  de  calidad  teniendo  en  cuenta  aspectos  internos  al  recurso

educativo  (como  el  valor  formativo  y  la  usabilidad),  propios  del  tipo  de

materiales educativos (como la calidad técnica y la integración de formatos)

y externos (como el respeto a la propiedad intelectual ajena y la accesibilidad

para personas con necesidades educativas especiales).

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.

Al ser un proyecto transversal se ha podido llevar a cabo entre estudiantes de

diferentes disciplinas y universidades. En total la muestra ha estado formada por

368  alumnos  y  alumnas  de  las  siguientes  asignaturas:  Fundamentos  de  la

programación del Grado de Biotecnología de la Universidad Politécnica de Madrid

(100 alumnos); Matemáticas II del Grado de Ingeniería Química de la Universidad

de  Zaragoza  (140  alumnos);  Tecnologías  para  el  aprendizaje  del  Máster

Universitario  en  Profesorado  de  Educación  Secundaria  Obligatoria,

Bachillerato,Formación  Profesional  y  Enseñanzas  de  Idiomas,  Artísticas  y

Deportivas de la Universidad de Zaragoza (120 alumnos); Visión por Computador

del  Grado  de  Ingeniería  Electrónica  y  Automática  de  la  Escuela  Universitaria

Politécnica de Teruel de la Universidad de Zaragoza (8 alumnos). 

El  objetivo  general  del  proyecto  es  que  el  alumnado  realice  vídeos  sobre  los

conocimientos generados en sus respectivas asignaturas. Para ello hemos seguido

como  metodología  la  creación  de  conocimiento  organizacional  a  través  de  la

adquisición  de  conocimiento  tácito  y  explícito  siguiendo  las  cuatro  fases

mostradas con anterioridad. Previamente los estudiantes han realizado encuestas

que  nos  han  permitido  recoger  su  actitud  inicial  y  conocimientos  ante  la

elaboración  de  vídeos  educativos.  La  encuesta  está  disponible  en:  https://

forms.gle/kNbyPzoHG3C1Y5m49

De forma paralela, los estudiantes han adquirido los conocimientos a comunicar

para poder transmitirlos en formato vídeo lo que ha requerido por su parte una

labor importante de síntesis y apropiación del propio conocimiento. Previamente

el profesorado ha elaborado una “Guía de elaboración de vídeos” consultable en

este enlace (https://zenodo.org/record/6636247#.YqcQJBNBy01) en la que han

expuesto los parámetros que obligatoriamente debe cumplir un vídeo: 

1. Accesibilidad

• 

• 
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2. Calidad técnica

3. Integración correcta de los diferentes formatos

4. Propiedad intelectual

5. Usabilidad

6. Valor formativo

Simultáneamente  se  ha  desarrollado  la  fase  de  socialización  que  es  el

conocimiento  adquirido  con  la  interacción  entre  alumnado  y  profesorado  y

combinación que es el aprendizaje producido al utilizar los recursos entre ambos.

Por último, los estudiantes han tenido que rellenar otros dos cuestionarios que

han medido por un lado, su actitud final ante la elaboración de vídeos (https://

forms.gle/MiBTxEuL43gi3NDw6),  y  por  otro  lado,  su  valoración  final  de  la

experiencia (https://forms.gle/iybEfohjfxdUEaTa8).

Las actividades previstas tanto para el alumnado, como para el profesorado se

reflejan en la Tabla 1. 

Tabla 1. Actividades para profesorado y alumnado implicados en el proyecto

https://forms.gle/MiBTxEuL43gi3NDw6
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La Tabla 2 incluye el  cronograma donde se han considerado 9 meses para la

ejecución (del 15 de septiembre de 2021 al 15 de junio 2022). Hay que tener en

cuenta que hay asignaturas semestrales implicadas que comienzan en septiembre

y otras en febrero, por lo que la fase de aplicación se repetirá en cada semestre

(como se muestra en el cronograma).

Tabla 2. Cronograma de las actividades a realizar en el proyecto



En total se han elaborado alrededor de 200 vídeos. A continuación indicamos las

actividades llevadas a cabo en las diferentes asignaturas:

Asignatura "Fundamentos de la programación del Grado de Biotecnología de la

Universidad Politécnica de Madrid (100 alumnos)"

Los 100 alumnos se han dividido en 24 grupos de 6 personas que dan clase por

la mañana y por la tarde.  Como condición obligatoria,  todas las personas del

equipo tienen que implicarse, en algunos casos todos intervienen en la propia

grabación.  Los  discursos  audiovisuales  tienen  que  durar  5  minutos  como

máximo,  seguir  las  indicaciones  de  la  “Guía  para  la  elaboración  de  vídeos”

elaborada por los profesores, tener en cuenta las normas de propiedad intelectual

y derechos de autor y versar sobre los siguientes temas:

Lecciones aprendidas: explican cómo han realizado una fase concreta del

trabajo en equipo.

Ejercicios: resolución de ejercicios y problemas

Entrevistas: empresas e instituciones  donde se trabaja con la materia que

se imparte en la asignatura.

Algunos vídeos son creativos e incluyen canciones y juegos. Proporcionamos uno

a modo de ejemplo: https://www.youtube.com/watch?v=asQ4NhiKl_g 

Asignatura  "Tecnologías  para  el  aprendizaje  del  Máster  Universitario  en

Profesorado  de  Educación  Secundaria  Obligatoria,  Bachillerato,Formación

Profesional y Enseñanzas de Idiomas, Artísticas y Deportivas de la Universidad de

Zaragoza (120 alumnos)"

Los 104 estudiantes matriculados en esta asignatura siguen alguna de las 15

especialidades  del  Máster  (Administración,  Marketing,  Turismo,  Servicios  a  la

Comunidad y FOL;Biología y Geología; Economía y Empresa; Filosofía; Física y

Química; Geografía e Historia; Lengua Castellana y Literatura; Latín y Griego;

• 

• 

• 

https://www.youtube.com/watch?v=asQ4NhiKl_g
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Lengua Extranjera: Francés; Lengua Extranjera: Inglés; Matemáticas; Música y

Danza; Orientación Educativa; Procesos Industriales y de Construcción; Procesos

Sanitarios, Químicos, Ambientales y Agroalimentarios; Tecnología e Informática),

por lo que el estudiantado es muy diverso en cuanto a sus titulaciones de grado.

Todos ellos además, se preparan para impartir clase en Secundaria, Bachillerato,

Formación Profesional o Enseñanzas de Idiomas, Artísticas o Deportivas..

Han  tenido  que  realizar  un  vídeo  obligatoriamente  sobre  alguna  de  las

asignaturas que como futuros profesores tendrán que impartir en el futuro. Al

igual que los estudiantes del resto de asignaturas, previamente han tenido que

cumplimentar  la  encuesta  que  mide  su  actitud  inicial  ante  la  elaboración  de

vídeos educativos. A continuación los estudiantes han tenido acceso por medio de

la  plataforma  Moodle  a  la  “Guía  para  la  elaboración  de  vídeos”  (https://

drive.google.com/file/d/1xf0BmV1-0ubTQvKs_fLeupASI0gJ3ezn/view?

usp=sharing) preparada por el profesorado y se ha trabajado en clase. 

La fecha de entrega final coincidió con el desarrollo del Prácticum II por lo que

algunos de los estudiantes pudieron utilizar los vídeos elaborados en las clases

que  impartieron  al  hacer  sus  prácticas.  Al  finalizar  el  periodo  de  Prácticum,

cumplimentaron  las  dos  encuestas  finales:  la  que  mide  la  actitud  final  y  la

relacionada con la valoración final de la experiencia. 

Asignatura  "Visión  por  Computador  del  Grado  de  Ingeniería  Electrónica  y

Automática de la Escuela Universitaria Politécnica de Teruel de la Universidad de

Zaragoza (8 alumnos)"

En la asignatura de Visión por Computador del Grado de Ingeniería Electrónica y

Automática  se  ha  planteado  a  los  estudiantes  la  realización  del  informe

correspondiente  a  su  trabajo  final  en  formato  vídeo.  Se  han  propuesto  dos

apartados importantes:

Descripción  breve  y  clara  del  problema  tecnológico  cuya  resolución  se

aborda.

Explicación de la estructura y programación de un modelo matemático cuyo

entrenamiento con técnicas de aprendizaje automático permitirá adaptarlo

al problema a resolver.

En  el  primer  caso,  se  ha  deseado  evaluar  la  capacidad  de  síntesis  para  así

comprobar si realmente el alumnado tenía claro lo que estaba haciendo. En el

segundo  caso,  se  han  explicado  contenidos  específicos  de  la  asignatura  que

además,  tienen  cierta  complejidad.  La  fecha  de  entrega  de  esta  actividad  es

posterior a la de finalización de este proyecto. En todos los casos los estudiantes

han rellenado la encuesta inicial y las dos finales y han seguido las indicaciones

de la “Guía para la elaboración de vídeos”.

• 

• 
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9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.

Consideramos que se han cumplido los objetivos previstos al inicio del proyecto ya

que se ha conseguido el aprendizaje profundo de los estudiantes a través de la

creación de videos explicativos. También el aprendizaje entre iguales a partir de

los recursos elaborados por el alumnado y por último, el conocimiento colectivo

de  las  asignaturas  a  través  de  la  clasificación,  organización  y  difusión  del

conocimiento creado por el alumnado. Al mismo tiempo se ha creado una check-

list  que el  alumnado puede tener como guía y referencia para sus contenidos

audiovisuales de calidad. 

Como mejoras de cara a su utilización en años posteriores, consideramos que es

necesario unificar los dos cuestionarios finales, el que mide la actitud final de los

estudiantes, con su valoración final ya que al tener que realizar dos se produce

una merma en las contestaciones de la última encuesta. Como ejemplo, en la

asignatura "Tecnologías para el aprendizaje", se han recogido 32 respuestas de la

primera encuesta y, sólo, 15 de la segunda, a pesar de que se llevaron a cabo en

el  mismo  momento.  La  encuesta  final  de  valoración  de  la  experiencia

cumplimentada por el alumnado del Máster de Profesorado en Secundaria, indica

que han encontrado algunas dificultades a la hora de locutar y editar el vídeo por

lo que, de cara al próximo curso, se ofrecerán videotutoriales centrados en estas

temáticas. En estos videotutoriales se seguirán las indicaciones de la “Guía para

la elaboración de vídeos” para facilitar la aplicación de la misma. La asignatura

"Visión por Computador del Grado de Ingeniería Electrónica y Automática" de la

Escuela Universitaria Politécnica de Teruel de la Universidad de Zaragoza todavía

no  ha  terminado,  pero  los  estudiantes  no  han  expresado  malestar  por  la

necesidad de grabar vídeos sobre los contenidos expuestos en la misma.

10. Continuidad y Expansión

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos),

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

Consideramos  que  el  proyecto  se  puede  llevar  a  cabo  en  años  sucesivos  y

extenderse a otras asignaturas ya que es un proyecto transversal que se puede

aplicar en otras disciplinas. Una de sus fortalezas es que se ha llevado a cabo con

estudiantes de muy diversos ámbitos con éxito. Hemos presentado el Proyecto de



Innovación Docente “Microescenarios de aprendizaje personalizado con materiales

educativos de calidad creados entre iguales” que continúa el comenzado durante

este curso.

11. Resultados del proyecto indicando si son acordes con los

objetivos planteados en la propuesta y cómo se han comprobado

Método de evaluación, Resultados.

En el proyecto se han conseguido los siguientes resultados:

Se  ha  elaborado  una  “Guía  para  la  elaboración  de  vídeos”  que  ofrece

parámetros  para  elaborar  recursos  audiovisuales  de  calidad  teniendo  en

cuenta los aspectos relacionados con la propiedad intelectual. Está accesible

para  toda  la  comunidad  universitaria  en  el  siguiente  enlace:  https://

zenodo.org/record/6636247#.Yqn76-xBy02

La  creación  de  alrededor  de  200  vídeos  por  parte  del  alumnado  que  ha

permitido el aprendizaje profundo, así como el aprendizaje entre iguales. 

En  los  casos  en  que  estos  materiales  se  han  clasificado,  organizado  y

difundido,  se  ha  conseguido  también  el  conocimiento  colectivo  de  la

asignatura. 

Método de evaluación, Resultados.

El proyecto se ha evaluado, tanto antes de ponerse en marcha con la primera

encuesta que ha medido la actitud inicial del estudiantado y sus conocimientos

sobre la elaboración de vídeos (https://forms.gle/kNbyPzoHG3C1Y5m49), como

al final del proceso mediante otras dos encuestas, una que ha medido su actitud

final ante la elaboración de vídeos (https://forms.gle/MiBTxEuL43gi3NDw6),  y

otra su valoración final de la experiencia (https://forms.gle/iybEfohjfxdUEaTa8).

Desde el punto de vista de la evaluación de los recursos se pretende mejorar la

“Guía de elaboración de vídeos” al someterla al uso de alumnado de procedencias

diversas.

Además  en  función  de  las  encuestas  realizadas  este  proyecto  estimula  el

compromiso  de  los  estudiantes  con  la  asignatura,  posibilita  la  inclusión  de

aquellos  que  tienen  necesidades  educativas  especiales,  permite  aprender  más

rápido,  mejora  el  aprendizaje,  permite  integrar  conocimientos  de  diferentes

materias y promueve la creatividad. (Véanse Tablas 3 a 8).

• 

• 

• 
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Tabla 3: Distribución de frecuencias de respuestas a la pregunta:  Indique su

grado de acuerdo con la sentencia en relación con tu experiencia/creencia en la

elaboración de vídeos educativos: “Estimula mi compromiso con la asignatura”

Tabla 4: Distribución de frecuencias de respuestas a la pregunta:  Indique su

grado de acuerdo con la sentencia en relación con tu experiencia/creencia en la

elaboración  de  vídeos  educativos:  “Posibilita  la  inclusión  de  estudiantes  con

necesidades educativas especiales”

Tabla 5: Distribución de frecuencias de respuestas a la pregunta:  Indique su

grado de acuerdo con la sentencia en relación con tu experiencia/creencia en la

elaboración de vídeos educativos: “Permite aprender más rápido”



Tabla 6: Distribución de frecuencias de respuestas a la pregunta:  Indique su

grado de acuerdo con la sentencia en relación con tu experiencia/creencia en la

elaboración de vídeos educativos: “Mejora el aprendizaje”

Tabla 7: Distribución de frecuencias de respuestas a la pregunta:  Indique su

grado de acuerdo con la sentencia en relación con tu experiencia/creencia en la

elaboración  de  vídeos  educativos:  “Permite  integrar  contenidos  de  diferentes

materias”



Tabla 8: Distribución de frecuencias de respuestas a la pregunta:  Indique su

grado de acuerdo con la sentencia en relación con tu experiencia/creencia en la

elaboración de vídeos educativos: “Promueve la creatividad”

En  cuanto  a  la  encuesta  de  valoración  final,  aunque  se  cuente  solo  con  15

respuestas, podemos destacar que se muestran bastante de acuerdo en que la

elaboración  de  los  vídeos  ha  mejorado  sus  habilidades  expresivas,  les  ha

permitido  adquirir  nuevos  conocimientos  y  conocer  nuevas  herramientas.

También declaran que no les ha resultado muy fácil elegir el contenido, elaborar

el  guión o  locutarlo,  aunque todos se  muestran orgullosos del  vídeo que han

elaborado, por lo que concluimos que su aplicación presenta más ventajas que

inconvenientes.
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