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Proyectos de Innovación Docente 2022-2023

1. Identificación del proyecto

Título: Microescenarios de aprendizaje personalizado con materiales educativos de calidad creados entre
iguales

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

Línea: PIIDUZ_1 Emergentes

Centro: Facultad de Filosofía y Letras

Estudio: Periodismo

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 Escuela de Doctorado, Facultad de Filosofía y Letras, Centro de Lenguas Modernas

3. Resumen del proyecto

El proyecto presentado se centra en la mejora del aprendizaje desplegada en tres
ejes: el "aprendizaje entre iguales” cuando el alumnado utiliza material didáctico
creado por sus pares; el “aprendizaje personalizado” mediante la adaptación de
los recursos y materiales al perfil del alumno y a su proceso de aprendizaje; y el



"aprendizaje  profundo”  conseguido  a  través  de  la  creación  de  materiales
audiovisuales  siguiendo  unos  criterios  de  calidad  (aprender  haciendo).  Se
generarán  microescenarios  de  aprendizaje  personalizado  en  Moodle  que  sean
flexibles,  adaptados  al  estudiante  y  al  tipo  de  aprendizaje  y  aplicables  en
situaciones complejas de aprendizaje de cualquier asignatura y con cualquier tipo
de  conocimiento.  Los  materiales  elaborados  por  el  estudiantado,  sujetos  a
criterios  de  calidad  previamente  establecidos,  se  clasificarán  mediante  una
ontología,  diseñada por el  profesorado, que se utilizará para crear un sistema
adaptativo para ofrecer esos recursos al alumnado, utilizando las herramientas
de Moodle. Así, el estudiantado podrá acceder tanto a los recursos propios, como
a los de sus compañeros, de una forma que se adapta a su nivel, perfil, ritmo de
aprendizaje,  preferencias,  etc.  Se  elaborará  una  guía  de  apoyo  dirigida  al
profesorado con pautas para diseñar e implementar sistemas adaptativos y se
aplicarán herramientas para evaluar el impacto del proyecto. 
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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)

El proyecto llevado a cabo es una experiencia de trabajo con el alumnado.

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



La experiencia se ha realizado en las siguientes asignaturas:

Fundamentos de la programación (100 alumnos) de primer semestre,
del Grado de Biotecnología. Universidad Politécnica de Madrid (1º).
Matemáticas II (140 alumnos) de primer semestre, 1er curso del Grado de
Ingeniería Química. Universidad de Zaragoza.
Tecnologías para el aprendizaje (120 alumnos) de segundo semestre,
Máster Universitario en Profesorado de Educación Secundaria Obligatoria,
Bachillerato, Formación Profesional y Enseñanzas de Idiomas, Artísticas y
Deportivas. Universidad de Zaragoza.
Visión por Computador (8 alumnos) asignatura optativa de segundo semestre,
4º curso del Grado de Ingeniería Electrónica y Automática. Escuela
Universitaria Politécnica de Teruel, Universidad de Zaragoza.

Se comprueba cómo el proyecto se dirige a una gran variedad de grupos de
alumnos grandes y pequeños y de primeros y últimos cursos de diferentes áreas
de conocimiento y universidades.

Curso académico en que se empezó a aplicar este proyecto

La primera edición fue en el curso 2021-2022.

Interés y oportunidad para la institución/titulación

El  interés  para  las  diferentes  titulaciones  de  las  diferentes  universidades  que
forman parte de este proyecto se sitúa a dos niveles. Por un lado, el alumnado ha
podido  asimilar  contenidos  de  forma  diferente  y  muy  creativa  respecto  a  la
manera tradicional porque el hecho de resumir las lecciones para adaptarlas al
formato audiovisual ayuda a su comprensión. Por otro lado, el profesorado se ha
beneficiado  de las  oportunidades  que  aporta  trabajar  de  forma  conjunta  en
objetivos  comunes  en  lo  que  respecta  a  contrastar  diferentes  metodologías  y
formas de impartir la docencia. Por estas dos cuestiones consideramos que su
interés ha sido muy alto para todas las instituciones implicadas.

Métodos/Técnicas/Actividades utilizadas

Este proyecto se basa en la experiencia previa del profesorado involucrado en la
elaboración de materiales audiovisuales y en actividades de personalización del
aprendizaje que se desea acercar al estudiantado con el objetivo de que repercuta
en la mejora de su aprendizaje. Para ello se elaborarán diferentes documentos de
apoyo que facilitarán a los estudiantes la realización de dichas tareas. Tanto esa
documentación, como las actividades realizadas por los estudiantes se evaluarán
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con  diferentes  herramientas  de  recogida  de  información  y  evaluación  de  los
resultados obtenidos.

Respecto  al  proceso  de  elaboración  de  materiales  audiovisuales  de  los
estudiantes, se trata de una línea de innovación que comenzó en un proyecto
anterior y que se desea ampliar ya que facilita el desarrollo de la segunda línea
(sistema adaptativo de personalización). El equipo de profesores incluido en esta
propuesta tiene experiencia en la creación de material audiovisual en el contexto
educativo, sobre todo en el campo del tratamiento de la propiedad intelectual. Ha
desarrollado material de apoyo en esta tarea dirigido tanto al profesorado como al
alumnado y así garantizar la calidad de los materiales (incluyendo parámetros de
calidad como accesibilidad, calidad técnica, integración correcta de los diferentes
formatos,  propiedad  intelectual,  usabilidad  y  valor  formativo)  que  han  sido  y
serán creados a partir de la experiencia que se propone. Por otra parte, se cuenta
con un conjunto de materiales ya creados y organizados por el  alumnado del
proyecto y que servirán de punto de partida para la segunda línea mencionada.

Tecnologías utilizadas

Durante el desarrollo del proyecto se hará uso de las siguientes tecnologías:

Comunicación asíncrona entre el equipo del proyecto y con el alumnado: foros
de
Moodle y correo electrónico.
Sistema de videoconferencia entre los miembros del equipo y con el alumnado
(Google Meet, Microsoft Teams, Zoom, Skype)
Actividades formativas para el alumnado: a través de Moodle.
Grabación y edición de videos (Active Presenter, Screencast Omatic)
Difusión de los recursos: redes sociales (opcional)
Cuestionarios y encuestas (Moodle y Formularios de Google)

Tipo de innovación introducida: qué soluciones nuevas o creativas
desarrolla

Las  mejoras  consisten  en  generar  microescenarios  de  aprendizaje  flexibles,
adaptables  a  cualquier  asignatura  y  con  cualquier  tipo  de  conocimiento  que
pueda estar almacenado en Moodle de forma que este proyecto se pueda aplicar a
diferentes asignaturas.

Estos microescenarios pueden ser  aplicados por el  profesorado en situaciones
académicas  donde  sea  más  complejo  el  aprendizaje.  Así  mismo,  incorpora  la
novedad de que los recursos de aprendizaje, creados bajo criterios de calidad, son
elaborados y utilizados por el propio alumnado. De esta forma se llega, de una
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forma más directa, al modo de expresarse y de aprender del propio estudiantado,
fomentando el aprendizaje profundo y el aprendizaje entre iguales. Por otra parte,
la necesidad de adaptar los recursos generados entre iguales al perfil de cada
estudiante  para  que  puedan  ser  utilizados,  se  atenderá  mediante  la
implementación  de  técnicas  de  adaptabilidad  (elección  del  usuario)  y
adaptatividad  (elección  automática  por  parte  del  sistema)  que  ofrecen  las
herramientas de Moodle. En concreto, los beneficios consisten en:

Elaborar un plan de clasificación (ontología) de los materiales creados por el
alumnado  bajo  criterios  de  calidad  establecidos  para  ofrecer  dichos
materiales al alumnado que se adapten a sus distintos perfiles o a distintas
situaciones de aprendizaje (tutoría, nivelación de conocimientos, adquisición
de conceptos,  realización de prácticas,  resolución de problemas,....),  y  que
sean utilizables en cualquier asignatura.
Elaborar  un  conjunto  de  procesos  de  aprendizaje  personalizado  (sistema
adaptativo  con  las  herramientas  de  Moodle)  para  ofrecer  esos  materiales,
clasificados previamente bajo los criterios de calidad establecidos, y que sean
utilizables en cualquier asignatura.
Que el alumnado aprenda a valorar si los materiales creados por sus iguales
han seguido los criterios de calidad establecidos por el profesorado, al mismo
tiempo que tienen en cuenta esos criterios para crear sus propios materiales.

Impacto del proyecto

El impacto, desde el punto de vista del aprendizaje ha sido múltiple. Por un lado,
se  ha  producido un  aprendizaje  profundo  sobre  los  conceptos,  recursos  y
actividades que el propio alumnado ha desarrollado. Por otra parte, el alumnado
ha tenido a su disposición un conjunto de recursos de aprendizaje elaborados por
ellos  mismos.  En este  caso se ha producido un aprendizaje  entre  iguales.  Así
mismo, el alumnado ha sido consciente de que en la asignatura no se ha aplicado
el  “café  para  todos”  sino  que  se  han  tenido  en  cuenta  sus  preferencias
y necesidades tanto de conocimiento como de habilidades.

Desde el punto de vista de la asignatura ahora se dispone de un conjunto de
recursos audiovisuales que recogen el  conocimiento generado por el  alumnado
atendiendo  a  unos criterios  y  requisitos  de  calidad  que  contribuyen  a  la
concienciación  colectiva  sobre aspectos  como  la  propiedad  intelectual  o  la
accesibilidad. Como  continuación  de  un  proyecto  anterior,  alguno  de  los
materiales  ya  creados  se  ha  podido  proporcionar  a  alumnos  de  este  año.  Se
comprueba  que  la  eficacia  de  estos  materiales  está  relacionada  con  la
comprensión  que  de  los  conceptos  tenían  sus  creadores.  Los  materiales  son
eficaces para conceptos sencillos, pero no tanto para contenidos más complejos.
Esta conclusión puede ayudar a limitar el alcance de los materiales a crear por
estudiantes.
Además, se han realizado diferentes encuestas de satisfacción que, para valorar el
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impacto  de  la  aplicación  del  proyecto  en  las  diversas  asignaturas  y áreas  de
conocimiento,  lo  que  ha  permitido  contrastar  los  resultados.  Esto  nos  ha
dado indicaciones sobre si los pasos programados en el proyecto son adecuados
para todos los casos o, si, por el contrario, es necesario adaptar ciertos aspectos e
incluso algunas estrategias educativas específicas que incentiven la participación
del alumnado de las distintas asignaturas.

Características que lo hacen sostenible

La innovación educativa planteada es sostenible, ya que se aplicará en los
sucesivos cursos académicos y las evidencias son:

El  coste  del  mantenimiento  de  la  innovación es  nulo  ya  que los  recursos
informáticos  a  utilizar  son  los  suministrados  por  UNIZAR  de  forma
corporativa y los servicios de edición de vídeo han sido de licencia gratuita.
El  esfuerzo futuro (para continuar con la  innovación)  será bajo  ya que el
esfuerzo aplicado a las actividades previas (elaboración de la Guía, recursos
de apoyo, encuestas) y posteriores (divulgación científica) a la innovación ya
no se realizará, al estar ya hecho en este proyecto. Se cuenta con un conjunto
de recursos de aprendizaje elaborado por el alumnado, que se utilizará en
próximos cursos y se puede ampliar realizando la misma actividad que se ha
utilizado en este curso, adaptando la temática a los contenidos concretos

Además, los objetivos de este proyecto se alinean con el 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
se han puesto en marcha metodologías que han incrementado la calidad del
aprendizaje.

Posible aplicación a otras áreas de conocimiento

Tanto la metodología como los recursos generados en este proyecto pueden ser
utilizados  en  cualquier  asignatura  implementada  en  el  LMS
Moodle independientemente  del  área  de  conocimiento  y  puede  basarse  en
materiales  creados  por los  estudiantes  como  en  este  caso,  pero  también  en
materiales creados por el profesor o materiales obtenidos por fuentes externas de
calidad.

6. Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al
estado del arte, conocimiento que se genera.
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El proyecto se ha realizado pensando en que el alumnado aprenda de una forma
diferente, totalmente creativa. Los vídeos realizados han generado conocimiento
sobre las asignaturas en las que se han desarrollado que pueden ser también de
utilidad para estudiantes de otras universidades que cursen los mismos estudios.
En el caso de asignaturas básicas de matemática se han elaborado vídeos de 5
minutos  máximo  y  han  tenido  que  explicar  la  resolución  especialmente
complicada / curiosa de una parte de los ejercicios propuestos en un trabajo. En
definitiva, podían hacerlos sobre aspectos que consideraran importante explicar a
sus compañeros.  En la  asignatura optativa de cuarto  curso se  han solicitado
vídeos  sobre  conceptos  más  complejos  y  su  puesta  en  práctica  en  proyectos
reales. 

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

Con este proyecto se pretendían obtener los siguientes objetivos:

Diseñar sistemas adaptativos (en Moodle) para un aprendizaje personalizado
que  permita  ofrecer  al  alumnado  materiales  de  calidad,  creados  por  sus
iguales, que se adapten a sus distintos perfiles o a distintas situaciones de
aprendizaje (tutoría, nivelación de conocimientos, adquisición de conceptos,
realización de prácticas, resolución de problemas,…) y que sean utilizables en
cualquier asignatura.
Fomentar el aprendizaje entre iguales a partir de los recursos elaborados por
el propio alumnado.
Promover la aplicación por parte del alumnado de una check-list que le guíe
en  la  creación  y/o  selección  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.

Se ha desarrollado la actividad de creación de materiales educativos por parte de
los  estudiantes  siguiendo las  pautas  mejoradas  de  la  guía  desarrollada  en  el
proyecto anterior en dos asignaturas regladas de dos grados universitarios como
se detallará en el apartado de conclusiones. Se ha cuantificado la actitud de los
participantes  y  su  valoración  de  la  experiencia.  Además,  se  ha  evaluado
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cualitativamente el uso de alguno de los materiales credos por los estudiantes del
curso anterior.

El  método  de  estudio  científico  ha  sido  por  contraste  de  resultados.  Se  han
medido indicadores antes y después de aplicar la innovación educativa. Existe
una definición previa de estos indicadores en forma de encuestas de percepción
de la  experiencia,  que se han adaptado a los  resultados obtenidos durante el
curso  21-22.  Además,  se  ha  ampliado  la  recogida  de  información  con
herramientas  que  han  permitido  valorar  las  mejoras  en  el  aprendizaje.  La
muestra  será  con  todo  el  alumnado  que  ha  participado  en  las asignaturas/
profesorado de la propuesta. Se han realizado encuestas de satisfacción que han
permitido  valorar  el  impacto  de  la  aplicación  del  proyecto  en  las  diversas
asignaturas  y  áreas  de  conocimiento,  lo  que  ha  permitido  contrastar  los
resultados. Esto nos ha dado indicaciones sobre si los pasos programados en el
proyecto han sido los adecuados para todos los casos o, si por el contrario, ha
sido necesario adaptar ciertos aspectos y modificar la clasificación creada para la
búsqueda de los recursos e incluso algunas las estrategias educativas específicas
de incentivación de la participación del alumnado.

9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.

Consideramos que se han cumplido parte de los objetivos del proyecto ya que los
y  las  estudiantes  han  podido  adaptar  las  lecciones  aprendidas  en  clase  al
lenguaje  audiovisual  lo  que  ha  permitido  el  aprendizaje  profundo.  Han
manifestado estar más motivados y haber aprendido de forma más creativa y por
tanto con más interés para ellos. También ya que el vídeo es un formato que cada
vez se utiliza más para difundir conocimientos por lo que aprender cómo hacerlos
les ha servido también para adquirir las destrezas necesarias para elaborarlos en
su vida académica y profesional.

Los estudiantes se han concienciado también de la necesidad de proteger todas
las producciones con derechos de protección intelectual, algo vital en un mundo
en el  que no siempre se respetan estos principios.  Es una forma también de
enseñarles a combatir la piratería que está en auge en ciertos sectores sociales.

También se ha favorecido el aprendizaje entre iguales, ya que ellos mismos han
podido cotejar sus producciones con las del resto de compañeros aprendiendo de
forma colaborativa, no solo contenidos, sino la forma de exponer esos contenidos
con técnicas creativas.

Como mejoras tenemos en cuenta que hay que preparar la  ontología que por
razones de agenda y  de falta  de variedad de materiales  a  clasificar  no se  ha
podido completar.



10. Continuidad y Expansión

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos),
Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada .

La propuesta puede perdurar en el tiempo y nuestro objetivo es que se pueda
aplicar en los sucesivos cursos académicos. Es una propuesta sostenible ya que
no tiene coste de mantenimiento y una vez diseñado el  sistema adaptativo es
fácilmente implementable en cualquier entorno Moodle.

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 objetivo con un grado de cumplimiento mayor ha sido el incremento de los
materiales  generados  por  los  estudiantes.  Al  conjunto  de  vídeos  recopilados
durante  el  curso  2021-22  se  añaden  más  elementos  procedentes  de  dos
asignaturas:

Visión por Computador, 4º curso del Grado en Ingeniería Electrónica y
Automática (GIEA) en la Escuela Universitaria Politécnica de Teruel de la
Universidad de Zaragoza.

Al tratarse de una asignatura optativa el grupo de alumnos es reducido, por lo
que  se  han  elaborado  únicamente  5  vídeos  sobre  desarrollo  de  modelos  de
aprendizaje supervisado para una aplicación de reconocimiento de patrones. Se
trata  de  un  concepto  complejo  en  el  que  se  considera  que  las  técnicas  de
aprendizaje entre iguales pueden ser de gran utilidad. En este caso la actividad se
realizaba de manera individual y era obligatoria para superar la asignatura

Hay  que  indicar  que  en  esta  asignatura  ya  se  habían  generado  este  tipo  de
materiales (asociados al mismo concepto) durante el curso 21-22, por lo que los
alumnos de este curso pudieron consultarlos. Interrogados los estudiantes por la
utilidad de los vídeos de sus compañeros del año anterior para comprender los
conceptos,  no  los  consideraron  especialmente  útiles  para  mejorar  esa
comprensión  o  adquirir  nuevos  conocimientos,  aunque  si  como  ejemplo  para
elaborar sus propios materiales.

En  esta  asignatura  ya  se  utilizan  este  tipo  de  enfoque  (uso  de  material
audiovisual  creado  por  alumnos  de  cursos  previos  para  la  presentación  de
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conceptos) con éxito desde hace varios años. Sin embargo, incluía un contenido
bastante más sencillo, por lo que se podría concluir que la creación de materiales,
como ya se ha indicado, al requerir capacidades cognitivas de alto nivel,  debe
aplicarse  a  conceptos  muy  básicos,  ya  que  únicamente  si  son  correctamente
aprendidos  podrán  ser  transmitidos  (es  decir,  comprendidos  por  futuros
estudiantes) en el proceso de creación.

Matemáticas II, 1er, curso del Grado de Ingeniería Química (GIQ) en la
Escuela de Ingeniería y Arquitectura de la Universidad de Zaragoza.

En este caso se trata de una asignatura de carácter básico (obligatoria) de primer
curso. Se han realizado 31 de estos materiales. Se trata de vídeos de 5 minutos
de  duración  máxima en  los  que  se  debe  explicar  la  resolución  especialmente
complicada  /  curiosa  de  una  parte  de  los  ejercicios  que  han resuelto  en  un
trabajo propuesto.  Los alumnos en esta ocasión trabajaban en equipo y  cada
equipo  debía  hacer  dos  de  estos  vídeos.  No todos  los  equipos  completaron la
tarea.

En ambos casos  se  pidió  a  los  alumnos que completaran una encuesta  para
medir  su  actitud  frente  a  la  elaboración  de  vídeos  educativos.  Esta  encuesta
coincide con la completada el curso pasado por los alumnos de 4º de GIEA y los
alumnos  de  la  asignatura  de  Tecnologías  para  el  aprendizaje  del  Máster
Universitario en Profesorado de Educación Secundaria Obligatoria, Bachillerato,
Formación  Profesional  y  Enseñanzas  de  Idiomas,  Artísticas  y  Deportivas.  Del
análisis  de las  respuestas a estas encuestas se  pueden extraer  las  siguientes
conclusiones:

En general, los estudiantes valoran positivamente la elaboración de este tipo
de materiales. Las preguntas se centran asociar un beneficio a esta actividad
(Estimula mi compromiso con la asignatura, Promueve la creatividad, Mejora
el  aprendizaje…)  En  todos  los  casos  las  respuestas  que  predominan  se
corresponden con los dos valores más altos de la escala de Likert utilizada: 4-
de acuerdo y 5-totalmente de acuerdo.
Dentro  de  esta  valoración  positiva,  los  alumnos  más  críticos  son  los
correspondientes al Máster de Profesorado. Por ejemplo, a la pregunta Mejora
el aprendizaje la nota media fue de 3.84 sobre 5 frente a 4.3 sobre 5 en los
alumnos de 4º de GIEA y 4.1 sobre 5 en los alumnos de 1º de GIQ. Esto
puede deberse a que son estudiantes con mayores conocimientos sobre el
proceso de aprendizaje y metodología docente, lo que los puede llevar a ser
más críticos con la actividad diseñada. Aún así las valoraciones (que ya se
presentaron el curso pasado) son positivas.

Se está completando el análisis de  los nuevos  datos y su comparación con los
recogidos durante el curso pasado para su publicación.

• 

• 

• 



Se ha avanzado en la concienciación de las características que deben tener los
materiales educativos a través de la guía que se elaboró en la pasada edición del
proyecto y que se ha puesto a disposición de todos los estudiantes involucrados.
Cabe destacar el aspecto de respeto a la propiedad intelectual. Los estudiantes
indican el  origen de  otros  materiales  utilizados,  sobre  todo en el  caso  de  las
imágenes.

Todos los materiales generados en el  curso 2022-23 se han compartido en la
plataforma de distribución de vídeo YouTube si los estudiantes han proporcionado
su  consentimiento  explícito  solicitado  en  ambas  asignaturas  por  correo
electrónico. Los materiales que han resultado del proyecto anterior carecían de
este  consentimiento  explícito,  por  lo  que  no  se  van  a  compartir  libremente,
aunque sí que sirven como fuente de información para su clasificación. En el caso
de  GIQ  un  equipo  no  aceptó  compartir  sus  materiales  y  otro  solo  con  sus
compañeros de curso.

No se ha completado la ontología que permita clasificar este tipo de materiales ya
que el  conjunto a clasificar es muy limitado.  La multidisciplinariedad de este
proyecto es una ventaja a la hora de abordar diferentes puntos de vista y trabajar
con diferentes perfiles de alumnos, pero no permite definir diferentes niveles de
búsqueda en el reducido número de materiales tan diferentes.

Se ha realizado un diseño preliminar del sistema de búsqueda de estos materiales
utilizando las  herramientas  del  entorno de  gestión de  aprendizaje  Moodle.  La
puesta  en  marcha  de  este  sistema  de  búsqueda  puede  abordarse  desde  dos
puntos de vista:

a) Búsqueda dirigida por el propio usuario

b) Búsqueda adaptada a los resultados obtenidos por los estudiantes

Se ha desarrollado un diseño preliminar para el  segundo de los enfoques.  Se
parte de que los materiales cuyos autores han expresado su consentimiento para
compartirlos  están  presentes  en  la  plataforma  de  distribución  de  materiales
audiovisuales  YouTube.  En  esta  plataforma  se  pueden  agrupar  los  vídeos  en
canales  por  áreas  de  conocimiento  (en  este  caso  asignaturas)  y  listas  de
reproducción  en  función  de  la  temática  y  el  grado  de  dificultad.  Sería
responsabilidad del profesor crear su propio canal y definir y mantener las listas
de reproducción

Para evaluar el nivel de conocimiento de cada estudiante se diseñan una serie de
cuestionarios específicos para cada uno de los conceptos. Utilizando la definición
de condiciones de finalización se puede establecer un criterio para considerar ese
cuestionario como superado o no. En función de esa característica, se pueden
utilizar las restricciones de acceso a recursos tipo URL para dirigir a los alumnos
que lo necesitan a la colección de vídeos personalizada para ellos.
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