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1. Identificación del proyecto

Título: Potenciar y mejorar la evaluación con tecnología integrada en los enfoques Flipped Learning y

gamificador

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

Línea: PIIDUZ_3

Centro: Facultad de Educación

2. Coordinadores del proyecto

Coordinador Rosa María Serrano Pastor

Correo electrónico rmserran@unizar.es

Departamento Departamento de Expresión Musical, Plástica y Corporal

Centro Facultad de Educación

3. Resumen del proyecto

La  mejora  de  la  evaluación,  continua  y  formativa,  con  tecnología,  y  la

participación del alumnado en este proceso, mediada por enfoques metodológicos

activos,  son  consideradas  máximas  en  este  proyecto.  El  equipo  docente

participante en el mismo lleva años trabajando en esta línea que año a año ha ido



enriqueciendo y consolidando, convencidos que los elementos anteriores pueden

mejorar si se utilizan las estrategias didácticas adecuadas acompañadas de las

herramientas  tecnológicas  apropiadas.  La  aplicación  sistemática  de

tecnoestrategias  que  optimicen  el  proceso  evaluativo  integrado  dentro  de  los

enfoques Flipped Learning y gamificador con TIC, va a favorecer que el alumno

ocupe un rol de mayor activación y empoderamiento de su propio aprendizaje. Se

pretende una actualización metodológica-tecnológica del profesorado universitario

y del estudiantado, futuro docente, que lleve a la mejora del proceso evaluativo de

las asignaturas de las titulaciones, que repercuta en el aprendizaje del alumnado

universitario a lo largo de las mismas y que pueda ser transferible a otros niveles

educativos.

4. Participantes en el proyecto

Nombre y

apellidos
Correo electrónico Departamento Centro

Oscar Casanova

López

ocasanov@unizar.es Departamento de Expresión Musical, Plástica y

Corporal

Facultad de

Educación

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

ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiación sin detallar cuantía

No se han recibido otras fuentes de financiación

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

Experiencia: Aplicación de diferentes estrategias para la mejora del proceso de

evaluación integrado en el contexto metodológico Flipped Learning y de

gamificación, con ayuda de tecnología; implicando en todas sus fases tanto al

profesorado como al alumnado universitario, futuro docente, en un proceso de

empoderamiento progresivo en el proceso cognitivo de reflexión crítica, búsqueda

y selección de herramientas TIC en función de los criterios de evaluación

propuestos y creación de sus propios materiales y propuestas didácticas,

individualmente y en grupo.

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

Se ha llevado a cabo en la Facultad de Educación con el alumnado acogido a la

evaluación continua del Grado en Magisterio en Educación Infantil (3º curso) en

la  asignatura  Desarrollo  de  la  expresión  musical;  Grado  en  Magisterio  en

Educación Primaria (4º curso) en la asignatura Formación instrumental; y Máster

en Profesorado en las asignaturas Diseño curricular e instruccional de música y



danza, e Innovación e investigación educativa en música y danza. Se ha contado

con un total de 169 estudiantes (155 alumnos del Grado en Magisterio y 14 del

Máster en Profesorado).

Curso académico en que se empezó a aplicar este proyecto

Este equipo docente comenzó a trabajar con la integración tecnológica en la

Educación Universitaria con Proyectos de Innovación desde el curso 2012-2013,

poniendo su foco de interés en el enfoque Flipped Learning desde el curso

2014-2015 y gamificador desde el 2017-2018; y centrando su interés de estos

aspectos desde el punto de vista evaluativo especialmente desde el curso

2019-2020.

Interés y oportunidad para la institución/titulación

Mejora de la titulación al favorecer la evaluación continua, formativa y

significativa integrada en el proceso de enseñanza-aprendizaje, e implicando de

manera continua al estudiante en el propio proceso mediante la auto y

coevaluación. 

Aumenta la participación del estudiantado en las asignaturas al ofrecer diferentes

estrategias metodológicas apoyadas en herramientas tecnológicas seleccionadas

por su utilidad y variedad. Permiten una mayor cantidad de recursos adecuados

a los diferentes estilos de aprendizaje y expresión de lo aprendido; potenciando su

interés, estudio continuado, conocimiento de su evolución y aprendizaje,

participando en la elaboración de materiales y herramientas.

Beneficia en el aprendizaje como estudiante para la superación de las asignaturas

de la titulación y como futuro docente, al conocer desde una postura crítica,

reflexiva y creativa, tanto los enfoques metodológicos como las herramientas

tecnológicas que puede integrar en su futuro profesional inmediato en el ámbito

de la evaluación.

Estas mejoras de las asignaturas afectan consecuentemente en la titulación y

repercuten en la calidad que la institución ofrece.

Métodos/Técnicas/Actividades utilizadas

Del equipo docente:

Trabajo  individual  y  conjunto  en  reuniones  presenciales  y  virtuales  para  la

programación de las asignaturas, integrando diferentes propuestas evaluadoras

integradas en los enfoques Flipped Learning y gamificador con apoyo de TIC a lo

largo de toda la asignatura, así como para la integración progresiva del alumnado



en  el  proceso  de  búsqueda  y  selección  de  herramientas  TIC  acordes  con  los

criterios  de  evaluación  a  aplicar,  y  diseño  y  planificación  didáctica  de  las

propuestas  junto  con la  puesta  en común de los  recursos  creados con dicha

tecnología. Aplicación en las diferentes asignaturas y evaluación.

Del alumnado:

En una primera fase, participación en las actividades de evaluación propuestas

(autoevaluación y coevaluación) con el fin de vivenciar las estrategias desde el rol

discente. En una segunda fase y de manera paulatina, elaboración de recursos

propios y su aplicación didáctica siguiendo el mismo enfoque; este material será

compartido con el resto de los compañeros. Autoevaluación y coevaluación de las

propuestas propias y de los compañeros desde un enfoque crítico constructivo.

Contestación de encuestas online y participación en grupos de discusión en torno

al proyecto.

Tecnologías utilizadas

Ordenadores, tabletas y teléfonos inteligentes.

Programas y aplicaciones diversos con distintas funcionalidades, entre los más

utilizados  CoRubrics,  Flipgrid,  Perusall,  Flippity,  Symbaloo,  Classroomscreen,

Socrative, Kahoot, Plickers, Quizizz, Edpuzzle, Educaplay y  Vevox.

Google Drive y Moodle como entornos de comunicación y almacenamiento de la

información.

Tipo de innovación introducida: qué soluciones nuevas o creativas

desarrolla

Aumenta la valoración positiva del alumnado hacia la evaluación, resaltando las

potencialidades de la evaluación continua y formativa de calidad y diversificada

en función de los estilos y ritmos de aprendizaje. Los estudiantes adoptan un rol

activo y protagonista de su aprendizaje y evaluación del mismo, sirviéndoles de

guía  para  su aprendizaje  posterior.  Se  favorece  un asentamiento  tanto  de  los

contenidos curriculares de las asignaturas como de los enfoques metodológicos y

de los  recursos tecnológicos utilizados,  creando una formación inicial  docente

actualizada para que los futuros docentes den respuesta a los retos educativos de

este siglo.

Impacto del proyecto

Elevado impacto del proyecto:



- El aumento de la calidad educativa de las asignaturas implicadas, mejorando el

proceso evaluativo, continuo y formativo, así como potenciador del papel activo

del alumnado.

-  La  mejora  de  la  participación,  cooperación  y  evaluación  de  los  estudiantes

realizada a lo largo de las asignaturas, implicando progresivamente al alumnado

en  el  proceso  cognitivo  de  reflexión,  búsqueda  y  creación  de  sus  propios

materiales y propuestas didácticas, individualmente y en grupo; así como de auto

y  coevaluación  del  proceso  de  aprendizaje  seguido,  de  su  evolución  músico-

didáctica. 

-  Aplicación  directa  metodológica-tecnológica  del  proceso  evaluativo  en  los

diferentes niveles educativos en los que ejercerán en su futuro profesional.

Características que lo hacen sostenible

No tiene coste económico alguno.

Los dispositivos empleados, ordenadores, tabletas digitales y teléfonos

inteligentes, han sido los que el profesorado y alumnado disponen para uso

personal. Los programas y aplicaciones son gratuitos.

Posible aplicación a otras áreas de conocimiento

Fácil  aplicación  a  otras  asignaturas  tanto  de  los  Grados  en  Magisterio  en

Educación Infantil y Primaria como del Máster en Profesorado de Secundaria, o

de la Mención en Educación Musical.

Con las adaptaciones pertinentes puede ser extrapolable a otras titulaciones y

asignaturas de la Universidad de Zaragoza.

6. Contexto del proyecto

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

estado del arte, conocimiento que se genera.

La importancia de una evaluación continua y formativa de calidad que permita

un aprendizaje realmente significativo y asentado en el tiempo es una necesidad

que requiere de su mejora continua y consciente en la educación universitaria.

Unido a ello, la necesidad de constante actualización tecnológica-metodológica en

el ámbito universitario es una realidad incuestionable, más todavía en el campo

de la formación docente, donde los estudiantes deben contar en su formación

inicial con este conocimiento y con la convicción de la necesidad de seguir con

esta actualización en su formación permanente.



Como  profesorado  universitario  sentimos  la  obligación  de  mejorar

progresivamente  en  estos  campos.  Una  actualización  metodológica-tecnológica

como la acometida conduce a la  mejora en nuestras tareas como profesorado

universitario;  enriqueciendo  las  asignaturas  impartidas.  Asimismo,  se  ha

conseguido  empoderar  al  estudiante,  ocupando  un  rol  activo  en  su  propia

evaluación, lo que ha favorecido la reflexión sobre su evolución y aprendizaje,

situando siempre al docente en un rol de guía en ese proceso.

Las actividades que favorecen la evaluación continua activa y participativa,  la

cooperación en auto y coevaluación ayudan al proceso cognitivo y meta-cognitivo

de reflexión, búsqueda e incluso creación de materiales propios, individualmente

y  en  grupo;  de  esa  manera,  el  alumnado,  futuro  profesor,  no  solo  desarrolla

numerosas competencias como estudiante, también le servirá lo aprendido en su

formación inicial docente para su futuro profesional educativo. Los estudiantes

con los que se trabaja en la Facultad de Educación son los futuros docentes, de

Infantil,  Primaria y Secundaria,  y  vivenciar para después poder aplicar en su

futuro profesional diferentes procesos evaluativos relacionados con metodologías

activas  como  el  enfoque  Flipped  Learning  y  la  gamificación  mediadas  con

tecnología es una obligación que se debe asumir y ofrecer.

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

Objetivos del Proyecto:

-  OB1.  Mejorar el  proceso de evaluación aplicado en el  contexto metodológico

Flipped Learning y de gamificación, con ayuda de tecnología; implicando en todas

sus fases tanto al profesorado como al alumnado universitario, futuro docente.

-  OB2.  Dar  a  conocer  funcional  y  pedagógicamente  estrategias  de  evaluación

educativa relacionadas con la participación activa y la gamificación, mediante la

integración en las asignaturas de propuestas didácticas apoyadas en recursos

tecnológicos.

-  OB3.  Potenciar  el  rol  activo  del  alumnado en el  manejo  de  dichos recursos

tecnológicos  y  pedagógicos  y  creación  de  propuestas  didácticas,  actividades  y

materiales que favorezcan su realización.

-  OB4. Favorecer la competencia crítica y reflexiva del  alumnado, así  como la

competencia de aprender a aprender y de iniciativa personal que le lleve a diseñar

las propuestas didácticas y seleccionar las herramientas tecnológicas en función

de los criterios de evaluación propuestos.



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.

Método:

El proyecto se ha fundamentado en un proceso de investigación-acción en equipo

docente, aplicándolo con los estudiantes a su cargo durante el presente curso.

Los  estudiantes  son  futuros  docentes  de  diferentes  niveles  educativos,  desde

Educación Infantil hasta Bachillerato.

Características de la muestra:

Se ha llevado a cabo en la Facultad de Educación con todos los alumnos acogidos

a la evaluación continua (169 estudiantes) pertenecientes al Grado en Magisterio

en  Educación  Infantil  (3º  curso)  en  la  asignatura  Desarrollo  de  la  expresión

musical; Grado en Magisterio en Educación Primaria (4º curso) en la asignatura

Formación  instrumental;  y  Máster  en  Profesorado  en  las  asignaturas  Diseño

curricular  e  instruccional  de  música  y  danza,  e  Innovación  e  investigación

educativa en música y danza

 

Calendario de actividades:

Actividades previstas para el profesorado

De septiembre a noviembre:

- Concreción de las estrategias didácticas evaluativas más adecuadas para cada

asignatura implicada en el proyecto.

- Análisis de los recursos TIC gratuitos existentes en la actualidad y selección de

los  más  indicados  en  función  de  los  criterios  de  evaluación  y  las  estrategias

didácticas diseñadas para su integración en las asignaturas.

- Creación de recursos para la aplicación de las estrategias educativas planteadas

y secuenciación temporal de su utilización a lo largo de las asignaturas.

- Programación de actividades que potencien el uso de estos recursos, planteando

la secuenciación y aplicaciones didácticas más apropiadas para cada caso.

-  Diseño  de  actividades  de  explicación  funcional  y  didáctica  de  los  diferentes

recursos TIC utilizados.



- Programación de actividades de búsqueda, diseño de tareas evaluadoras dentro

de los enfoques Flipped Learning y gamificador, y creación de materiales por parte

del alumnado.

-  Elaboración  y  aplicación  de  un  cuestionario  pre  y  post  de  opinión  sobre

diferentes aspectos del proyecto y la metodología empleada.

- Diseño de grupos de discusión para el análisis del proyecto y la metodología.

De octubre a junio:

- Aplicación en las asignaturas de los recursos, propuestas didácticas evaluativas

y actividades con ellas relacionadas.

- Seguimiento y análisis de los diseños y puestas en práctica del profesorado y

alumnado.

- Moderación de los grupos de discusión

- Evaluación conjunta del proceso y resultados del proyecto.

 

Actividades previstas para el alumnado

De octubre a junio:

-  Participación  en  las  actividades  y  propuestas  evaluadoras  dentro  de  los

enfoques Flipped Learning y gamificador creadas por el profesorado.

- Manejo funcional y didáctico de los diferentes recursos TIC propuestos.

-  Búsqueda  y  creación  de  sus  propios  materiales  y  actividades  didácticas  y

utilización de las creadas por sus compañeros.

- Contestación de los cuestionarios online pre y post de opinión.

-  Autoevaluación  y  coevaluación  por  parte  del  propio  estudiante  y  sus

compañeros de las propuestas utilizadas.

- Participación en los grupos de discusión.

- Valoración de la metodología y el proyecto.

9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.



Se ha enriquecido y mejorado en calidad el  proceso de evaluación continua y

formativa  en  las  asignaturas  implicadas,  integrándolo  en  el  proceso  de

enseñanza-aprendizaje  a  lo  largo  de  cada  una  de  las  asignaturas  y  haciendo

partícipe  activo  al  alumnado a  través  de  la  autoevaluación,  coevaluación y  la

elaboración propia de recursos evaluativos desde el enfoque Flipped Learning y

gamificador mediado con tecnología.

La variedad de aplicaciones tecnológicas empleadas por el docente ha posibilitado

el registro y transferencia de información para la evaluación tanto diagnóstica

como formativa, continua y sumativa; así, para la evaluación de los estudiantes,

por  parte  del  profesorado  universitario,  se  ha  dispuesto  de  muchas  más

evidencias para su valoración. La implicación del alumnado en el proceso de auto

y coevaluación de su propio aprendizaje ha potenciado su capacidad reflexiva y de

crítica constructiva, siendo más exigente con sus logros.

Se ha potenciado en el estudiante la vivencia de las propuestas metodológicas-

tecnológicas desde el rol discente, así como su progresiva implicación directa y

desarrollo  cognitivo  y  metacognitivo  con  la  creación  propia  de  materiales  y

propuestas  didácticas  que  posibiliten  su  empoderamiento  sobre  dichas

estrategias educativas. 

Al  impacto  directo  en  la  mejora  de  las  asignaturas  universitarias  se  une  el

impacto indirecto en la mejora del proceso evaluador en otros niveles educativos

en los que los estudiantes, futuros docentes, ejercerán en próximos años.

El análisis de los resultados evidencia que el grado de eficacia ha sido elevado,

alcanzando positivamente todos los objetivos previstos. Igualmente, el grado de

eficiencia es alto, al conseguir mayores logros con recursos variados adaptados a

los diferentes estilos de aprendizaje, de fácil elaboración y manejo, gratuitos y que

han  permitido  una  aplicación  metodológica  activa,  diversificada  en  cuanto  a

agrupamientos  y  tareas  a  desarrollar  y  que  han  favorecido  la  implicación  y

colaboración del estudiantado.

10. Continuidad y Expansión

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos),

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

El  proyecto  resulta  de  fácil  aplicación,  tanto  a  otras  asignaturas  del  ámbito

específico musical, como de otras áreas del Máster en Profesorado y de los Grados

en  Magisterio  en  Educación  Infantil  y  Primaria,  tanto  de  la  Facultad  de

Educación como de otras facultades de la Universidad de Zaragoza; asimismo,

incluso  en  otras  universidades,  con  las  que  poder  crear  redes  estables  de

colaboración.



Con las adaptaciones pertinentes las dinámicas y actividades planteadas en este

proyecto  pueden  ser  extrapolables  a  otras  titulaciones  y  asignaturas  de  la

Universidad de Zaragoza.

Su sostenibilidad resulta sencilla y se pretende seguir manteniendo y ampliando

el trabajo realizado en futuros cursos. Las herramientas tecnológicas utilizadas

son todas gratuitas;  los dispositivos son los personales disponibles del  propio

profesorado y estudiantes, siguiendo la filosofía BYOD. El proyecto es totalmente

sostenible, pudiéndose mantener por sí mismo ya que no requiere coste alguno.

Se  ha  dado  difusión  al  proyecto  incluyendo  los  resultados  del  mismo  en  un

capítulo  de  libro  para  la  editorial  GRAÓ  pendiente  de  publicación.  Se  ha

presentado igualmente los resultados en el Congreso Internacional de Innovación

en la Docencia e Investigación de las Ciencias Sociales y Jurídicas (INNDOC) con

la comunicación “Actualización tecnológica-metodológica desde el enfoque Flipped

Learning y gamificador para la mejora de la evaluación” pendiente de publicación

como capítulo de libro y en el Congreso Internacional USATIC 2022 “Ubicuo y

Social Aprendizaje con TIC” con dos comunicaciones relacionadas. Igualmente se

pretende participar en las Jornadas de Innovación de la Universidad de Zaragoza

y se está elaborando un artículo para enviar a una revista de publicación en

inglés.

Por su parte, el equipo docente participante en este proyecto colabora a través del

CIFICE en la impartición de cursos de formación del profesorado universitario de

la Universidad de Zaragoza mostrando la aplicabilidad y transferibilidad de sus

proyectos de innovación. A través de ellos, se difunden las estrategias didácticas y

TIC utilizadas en este proyecto y otros realizados anteriormente. 

11. Resultados del proyecto indicando si son acordes con los

objetivos planteados en la propuesta y cómo se han comprobado

Método de evaluación, Resultados.

El análisis y evaluación llevado a cabo del proyecto se ha planteado desde una

perspectiva  eminentemente  cualitativa;  siempre  desde  la  metodología  de  la

investigación-acción y la observación participante con el alumnado acogido a la

evaluación continua a lo largo de las asignaturas en que se ha realizado.

Para  realizar  esta  evaluación  se  ha  contado  con  una  gran  variedad  de

instrumentos que han permitido un análisis profundo y amplio,  entre los que

destacan: 

Cuestionarios online ad hoc para los estudiantes y grupos de discusión; análisis

de las contestaciones dadas online y en las sesiones presenciales a los diferentes

recursos evaluativos, preguntas y cuestionarios apoyados en TIC propuestos

tanto por los docentes como por los propios estudiantes; análisis de los recursos



didácticos evaluativos propuestos por el alumnado; observaciones, diarios de

campo y reuniones específicas de análisis, valoración y evaluación conjunta de

los profesores implicados.

-  OB1.  Mejorar  el  proceso  de  evaluación  aplicado  en  el  contexto

metodológico Flipped Learning y de gamificación, con ayuda de tecnología;

implicando  en  todas  sus  fases  tanto  al  profesorado  como  al  alumnado

universitario, futuro docente.

Tanto  profesorado  como  alumnado  se  ha  visto  implicado  en  una  evaluación

continua y formativa que ha sido posible gracias al uso de la tecnología desde un

enfoque  gamificador  participativo  y  activo,  dentro  de  la  metodología  Flipped

Learning y su aplicación tanto dentro como fuera de las sesiones presenciales. El

estudiantado en los grupos de discusión y cuestionarios pone en valor la mejora

en  la  evaluación  experimentada  de  esta  manera  frente  a  formatos  más

tradicionales  donde prima la  evaluación final  y  no formativa.  Los  estudiantes

constatan que la experiencia previa vivida antes de cursar las asignaturas en las

que  estaba  inmerso  el  proyecto destacaba  por  la  nula  participación  de  los

estudiantes  en  el  proceso  de  evaluación  de  su  aprendizaje  y  la  falta  de  una

evaluación integrada en el  proceso de aprendizaje,  sino como único medio de

rendición  de  contenidos.  Algunas  de  estas  reflexiones  se  ven  recogidas  en  el

siguiente comentario de un estudiante:

 

“El principal beneficio es que la evaluación no se limita a la calificación, sino que

se vuelve más significativa, formativa, crítica y autorreflexiva. Hay que tener en

cuenta,  sobre  todo  en  la  coevaluación,  que  el  alumnado  realmente  realice

aportaciones  sinceras,  constructivas  e  interesantes.  El  uso  de  las  TIC  es

beneficioso  para  dar  una  forma  más  interactiva  de  realizarlas,  así  como

facilitarnos la recopilación y procesamiento de los datos”.

 

Los diarios de campo y análisis de las calificaciones obtenidas con la contestación

de los diferentes recursos evaluativos destacan la mejora que esto supone para

un  proceso  de  aprendizaje  secuenciado  y  significativo  a  lo  largo  de  las

asignaturas.  En  todas  las  asignaturas  aplicadas,  la  calificación  media  en  las

diferentes  propuestas  supera  el  7/10.  Además,  su  utilización  ha  permitido

integrar  de  manera  óptima  otras  estrategias  didácticas  relacionadas  con  el

enfoque Flipped Learning como los debates o la autoevaluación y coevaluación a

través  de  rúbricas  consensuadas  entre  estudiantes  y  profesorado,  que  son

valoradas  muy  positivamente  como  medio  para  la  reflexión  sobre  el  propio

proceso de aprendizaje.

Gráfica 1: Importancia de la autoevaluación y coevaluación en las asignaturas



- OB2. Dar a conocer funcional y pedagógicamente estrategias de evaluación

educativa  relacionadas  con  la  participación  activa  y  la  gamificación,

mediante  la  integración  en  las  asignaturas  de  propuestas  didácticas

apoyadas en recursos tecnológicos.

Los estudiantes en los grupos de discusión resaltan la importancia de la vivencia

y  presentación  conjunta  metodológica-tecnológica  para  favorecer  la  evaluación

continua y  participativa  por  su parte.  El  componente  lúdico  es  resaltado  por

favorecer  un clima distendido,  positivo  y  motivador.  El  grado de conocimiento

adquirido a través del proyecto sobre su conocimiento funcional y pedagógico es

muy positivo, como así lo muestra, por ejemplo, la Gráfica 2 relacionada con la

plataforma Flipgrid:

Gráfica 2: Manejo de la plataforma Flipgrid



Asimismo,  consideran  elevada  su  utilidad  tanto  para  las  asignaturas

universitarias como para su posible aplicación en otros niveles educativos en los

que serán docentes en un futuro próximo:

“Considero que el uso de metodologías activas y de las TIC puede ser muy útil

para  garantizar  precisamente  un  adecuado  proceso  de  aprendizaje  y  de

evaluación”.

“Estoy muy agradecida por todas las aplicaciones y recursos digitales que se nos

han  enseñado  en  esta  asignatura,  siendo  todos  ellos  de  un  gran  valor

pedagógico”.

- OB3. Potenciar el rol activo del alumnado en el manejo de dichos recursos

tecnológicos y pedagógicos y creación de propuestas didácticas, actividades

y materiales que favorezcan su realización.

Tanto  el  profesorado  como  el  alumnado  valoran  positivamente  el  grado  de

participación e interacción en todas las asignaturas.  El  profesorado resalta la

gran  capacidad  del  estudiantado  en  el  manejo  y  elaboración  de  propuestas

novedosas de gran creatividad y utilidad. Tanto los alumnos como los docentes

han  utilizado  recursos  TIC  muy  variados  lo  que  ha  sido  valorado  muy

positivamente  por  las  posibilidades  para  acercarse  a  los  diferentes  estilos  de

aprendizaje y expresión de lo aprendido: 



“Nunca había  tenido  una asignatura  en  la  que  se  integrasen tantos  recursos

tecnológicos”.

A  lo  largo  de  cada  asignatura  se  han  integrado  actividades  evaluativas  con

variados recursos tecnológicos, buscando la complementariedad de los mismos,

tanto  en  su  uso  en  diferentes  agrupamientos,  como  de  valoración  de

conocimientos previos, intermedios y finales sobre las temáticas abordadas, como

recoge la siguiente aportación:

“Considero muy provechoso poder trabajar estos temas en nuestra formación ya

que en la actualidad son fundamentales”.

Gráfica  3:  Creación  de  cuestionarios  evaluativos  gamificados  (tipo  Socrative,

Kahoot, Plickers…)

- OB4. Favorecer la competencia crítica y reflexiva del alumnado, así como

la competencia de aprender a aprender y de iniciativa personal que le lleve a

diseñar  las  propuestas  didácticas  y  seleccionar  las  herramientas

tecnológicas en función de los criterios de evaluación propuestos.

El proyecto ha permitido un óptimo desarrollo competencial crítico y reflexivo,

ocupando el alumnado tanto un rol discente como docente, que ha sido valorado

tanto por los profesores universitarios como por los propios estudiantes. Ellos

mismos resaltan en sus reflexiones y valoran muy positivamente la posibilidad

que les ha ofrecido este proyecto de experimentar ambos roles y de fomentar el

debate  didáctico  compartido como medio  de crecimiento y  de  creación de red

docente.  Sus  reflexiones  llegan  a  la  conclusión  final  de  la  necesidad  de  una



postura crítica y reflexiva del profesorado para seleccionar el objetivo, metodología

y recurso tecnológico más apropiado en cada momento, tal  y como resume el

siguiente comentario: 

“Son necesarias las metodologías activas y el uso adecuado de las TIC, dentro y

fuera del aula”.

Los estudiantes han creado materiales evaluativos tecnológicos de gran calidad y

utilidad para su futura labor docente, evidenciando un adecuado desarrollo de su

competencia digital y creativa, necesaria en su futuro profesional. El análisis de

resultados en CoRubrics muestra que han sido valorados con calificaciones de

notable y sobresaliente tanto por profesorado como por alumnado. 

A modo de conclusión, el siguiente comentario evidencia la toma de conciencia

del alumnado sobre su labor docente:

“El trabajo de un docente que quiera aplicar todos estos procesos en su labor ha

de ser ingente y siempre ha de evaluarse conforme a su grado de funcionamiento

en  el  aula,  modificando  las  actividades  y  propuestas  y  adecuándolas  a  cada

situación,  grupo  y  momento  educativo.  Por  lo  demás,  espero,  desde  mi

experiencia como estudiante de Primaria/Secundaria, y como futuro docente de

Secundaria, poder hacer un uso de estas metodologías para que el alumnado se

motive en el aprendizaje de la Música y en el conocimiento cultural en general”.


	Memoria final
	Proyectos de Innovación Docente 2021-2022
	1. Identificación del proyecto
	2. Coordinadores del proyecto
	3. Resumen del proyecto
	4. Participantes en el proyecto
	5. Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-resumen del proyecto
	6. Contexto del proyecto
	7. Objetivos iniciales del proyecto
	8. Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo
	9. Conclusiones del proyecto
	10. Continuidad y Expansión
	11. Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la propuesta y cómo se han comprobado



