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Resumen- Los podcast son una de las herramientas de la web 2.0 que
mayores potencialidades ofrecen en el ambito de la educacion
superior. Sobre la base del Aprendizaje Basado en Retos se presenta
un proyecto que trabaja de forma colaborativa y por medio del
podcast los contenidos curriculares de varias asignaturas de
Educacion Primaria, y desde la vision de alumnado universitario de
diferentes areas de conocimiento. En esta primera fase, se presentan
los resultados centrados en la valoracion de la motivacion del
alumnado durante la realizacion de este proyecto. Los datos describen
una mayor motivacion extrinseca de los estudiantes, ya que la
posibilidad de que el alumnado de Educacion Primaria pueda
beneficiarse de este proyecto ha sido un importante factor de
motivacion.
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Abstract- Podcasting is one of the web 2.0 tools that offer the greatest
potential in the field of higher education. Based on the challenge-
based learning, a project is presented that works in a collaborative
way and through the podcast the curricular contents of several
subjects of Primary Education, from the vision of university students
of different areas of knowledge. In this first phase, the results are
presented focused on the assessment of student motivation during the
execution of this project. The data describe a greater extrinsic
motivation of the students, since the possibility that the students of
Primary Education can benefit from this project has been an
important motivating factor.
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1. INTRODUCCION

El sistema educativo actual tiene como objetivo principal,
en el marco del aprendizaje significativo, el desarrollo de las
competencias con la ayuda de las TIC. Ademas, en este
contexto es importante plantear retos que se sustentan en
situaciones reales y que el alumnado pueda conseguirlos
mediante trabajos cooperativos (Evans & Moore, 2013). En
este trabajo se presenta la motivacion de un grupo de
estudiantes universitarios durante la realizacién del reto que se
les plantea, que consiste en trabajar con compafieros y
comparieras de distintas disciplinas y crear diferentes podcast
de video dirigidos a nifios y nifias de Educacion Primaria.

234Didactica de la Lengua y la Literatura
Universidad del Pais Vasco
Leioa, Espafia

Martin-Albo, NUfiez y Navarro definen la motivacion de la
siguiente manera: “The self-determination theory (Deci &
Ryan, 1985) constitutes a theoretical framework that helps to
understand motivation within the educational setting (Deci,
Vallerand, Pelletier, & Ryan, 1991). Self-determination
implies the sense of freedom of choice and of feeling free to
do what one has decided to do.” (Martin-Albo y col., 2009:
800)

2. CONTEXTO

El aprendizaje basado en retos es un planteamiento
pedagdgico que aprovecha el interés de los estudiantes, para el
desarrollo de competencias como el trabajo colaborativo y
multidisciplinario, la toma de decisiones, la comunicacién, la
ética y el liderazgo (Malmqvist, Radberg & Lundqvist, 2015).
Ademas los estudiantes tienen un rol activo y siguen una serie
de pasos (Figura 1) para conseguir el objetivo final, que es la
construccion del aprendizaje (Schnackenberg, Vega & Dustin,

2009).
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Figura 1: Definicidn del reto (Instituto Tecnol6gico y de
Estudios Superiores de Monterrey, 2016: 10).

El reto concreto que persigue el grupo de estudiantes
universitarios que han tomado parte en este proyecto es crear
podcast de video con el objetivo de llevarlos al aula de
Educaciéon Primaria como material complementario. Los



podcast los crearon de manera colaborativa 71 alumnos/as
universitarios de distintas disciplinas académicas: 42
estudiantes de primer curso del Grado de Comunicacion
Audiovisual, 3 estudiantes de cuatro curso del Grado de
Fisica y 26 estudiantes, también de cuarto curso, del Grado en
Matematicas. Como datos paralelos se puede subrayar que en
cuanto al género, el 36,6% son de género masculino, y el
63,4% del femenino; y que el 46,5% del total de estudiantes
tiene como lengua materna el espafiol, frente al 53,5% que
tiene al vasco como L1.

Desde un punto de vista metodoldgico, todo el alumnado ha
creado distintos archivos digitales que estan disponibles a
través de Internet en dispositivos tanto mdviles como fijos
(Aguilar, Almonacid, Rus, Rodrigo, Amaro & Rufian, 2012).
Este tipo de archivos digitales pueden ser noticias deportivas,
programas musicales, temas de actualidad, etc. (Schackenberg
& col., 2009). En este caso, se trata de archivo sobre temas
educativos, ya que como subraya Pifieiro Otero, haciendo
referencia a varios autores, tienen cada vez mas peso en los
procesos de ensefianza-aprendizaje. Ademas, hay que sefalar
que la literatura cientifica ya ha descrito las posibilidades de
los podcast en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
especialmente desde la perspectiva de los efectos positivos en
los estudiantes, como el enriquecimiento de la experiencia de
aprendizaje (Boulos, Maramba y Wheeler, 2006), la
potenciacién de la atencién del estudiante y su reflexién
(Baird & Fisher, 2006), el incremento de satisfaccion (Miller
& Piller, 2005) e inclusive, la reduccidn de ansiedad”. (Pifieiro
& Caldevilla, 2011: 11)

3. DESCRIPCION

Los resultados que se describen en esta comunicacién
corresponden a los factores relacionados con la motivacion
que les ha generado este proyecto de innovacion educativa en
su primer afio de aplicacion, que se inicié a principios del
segundo cuatrimestre de 2016 y se dio por finalizado a
principios del mes de mayo de 2017, con una duracion total de
15 semanas. Todos los estudiantes que participaron trabajaron
e interactuaron con compafieros de otras carreras, y en grupos
de 5y 6 personas.

Las competencias bésicas y transversales que se trabajaron
por medio de este proyecto teniendo en cuenta el grado en el
que estaban matriculados y las asignaturas en las que se
implemento el proyecto, fueron las que se muestran en la tabla

Tabla 1: Competencias trabajadas en cada grado y
asignatura.

Facultad: Facultad de Ciencias Sociales y de la Comunicacion.

Grado: Grado en Comunicacion Audiovisual.

Asignatura: Técnicas de Creacion Audiovisual.

Competencias basicas: Conocer y aplicar la tecnologia y los recursos
para la realizacion y disefio de proyectos audiovisuales.

Competencias transversales: Trabajo en equipo; Innovacion.

Facultad: Facultad de Ciencia y Tecnologia.

Grado: Grado en matematicas; Grado en fisica.

Asignatura: Comunicacion en lengua vasca: ciencia y tecnologia.

Competencias basicas: Buscar, comprender, sintetizar y examinar de
manera critica la informacion sobre ciencia; proyectos de investigacion e
informes técnicos, explicar por medio del texto oral y escrito los resultados
de laboratorio; explicar temas del &mbito de las ciencias teniendo en cuenta
el contexto comunicativo.

Competencias transversales: Trabajo en equipo; Innovacion.

Los pasos a seguir para la aplicacién del proyecto fueron
los siguientes:

1-Presentacion del reto por parte del profesorado a todo el
alumnado. Se dio una breve explicacién sobre el reto a
conseguir y se explicaron algunas nociones tedricas sobre los
podcast de video. El alumnado de la Facultad de Ciencias
preparé el texto oral y el de Comunicacién Audiovisual se
encargo de la parte técnica.

2-Generar ideas. Se realiz6 un breve brainstorming a cerca
de los posibles temas a trabajar.

3-Mudiltiples perspectivas. Se pensé en la union de las
diferentes areas de estudio para la consecucidn del proyecto.

4-Investigar y revisar. Se realizaron tareas de investigacion
y revision para adecuar lo discutido a la realidad de la escuela,
como objetivo principal del reto.

5-Probar la destreza. Se grabaron los videos.

6-Publicar la solucion. Esto dltimo no se llevard a cabo
hasta el curso siguiente (2017/2018), ya que un grupo de
alumnos/as de la asignatura del cuarto curso del Grado de
Educacién Primaria, y mediante la asignatura de Innovacion
Educativa, deberdn disefiar la plataforma adecuada para los
videos.

Una vez conseguido el reto del proyecto al finalizar las
quince semanas, se pasO el cuestionario validado EMSI
(Martin-Albo, Ndfiez, Grijalbo, Navarro, 2009). A través de
este cuestionario se pregunta “;Por qué participas actualmente
en esta actividad?”, los items que responden a esta pregunta
hacen referencia a cuatro tipos de motivacion: amotivacion,
regulacion externa, motivacion identificada y motivacion
extrinseca. El disefio de la encuesta y la recogida de los datos
se desarrollé a través de las opciones que aporta la plataforma
Google Drive.

4, RESULTADOS

Los datos se analizaron por medio del programa IBM SPSS
Stadistics 22, en la Tabla 2 se muestran los resultados de la
estadistica descriptiva de los 16 items.



Tabla 2: Media, desviacién tipica y curtosis de cada item.

EMSI Items Media Desviacion Curtosis
tipica

Porque creo que esta actividad es 3,64 142 027
interesante.
Por mi propio bien. 4,97 1,32 -0,75
Porgue se supone que debo hacerlo. 3,63 1,58 -0,59
Puede que haya buenas razones para
realizar esta actividad, pero yo no veo 2,39 1,51 -0,11
ninguna.
Porque disfruto con esta actividad. 3,29 1,50 -0,58
Porque creo que esta actividad es
buena para mi. 373 1,48 -049
Porque es algo que tengo que hacer. 471 1,34 1,37
Realizo esta actividad, pero no estoy 287 141 031
seguro de si vale la pena.
Porque esta actividad es divertida. 3,26 1,56 -0,69
Por decision personal. 1,89 1,98 -0,71
Porque no tengo otra alternativa. 3,91 1,77 -0,79
No lo sé; no veo qué me aporta esta 258 164 -0,20
actividad.
Porque me siento bien realizando esta
actividad. 341 138 0l
Porque creo que esita actividad es 2,96 152 072
importante para mi.
Porque creo que tengo que hacerlo. 4,01 1,39 0,50
Hago esta actividad, pero no estoy
seguro de que sea conveniente 2,27 1,65 0,11

continuar con ella.

Tal y como se observa en la tabla superior los items que
tienen una media mas alta son “por mi propio bien”, “porque
es algo que tengo que hacer” y “porque creo que tengo que
hacerlo”. Los items que menor puntuacién consiguen son
“puede que haya buenas razones para realizar esta actividad,
pero yo no veo ninguna”, “realizo esta actividad, pero no estoy
seguro de si vale la pena”, “por decision personal”, “no lo sé;
no veo qué me aporta esta actividad”, “hago esta actividad,
pero no estoy seguro de que sea conveniente continuar con
ella”

En cuanto a las distintas titulaciones, en la Figura 2 se
muestran el rango promedio de los items:
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Figura 2: Rango promedio en cada item segun la
titulacion.

Los datos que estan representados en la Figura 2
corresponden con los de la Tabla 3:

Tabla 3: Rango promedio de cada item en cada

especialidad.
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Las diferencias segun titulaciones en los valores del rango
no son tan diferentes, pero para saber si estadisticamente se
dan diferencias se ha aplicado la prueba no paramétrica U de
Mann-Whitney. Los resultados demuestran que hay
diferencias significativas en el item 5 (“porque disfruto con
esta actividad”) puesto que p<0,05 (p=0,002), y en el 9
(“Porque esta actividad es divertida”), ya que p<0,05
(p=0,011). Estas diferencias significativas se muestran en la
Tabla 4.

Tabla 4: Resultados de la prueba no paramétrica.
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5. CONCLUSIONES

El proyecto de innovacidn iniciado durante el curso 2016-
2017 tiene como finalidad conseguir el reto de crear archivos
digitales de video entre alumnado universitario de distintas
disciplinas, que puedan servir como material didactico en las
aulas de Educacién Primaria. En este contexto se trabaja de
manera cooperativa y colaborativa.

Durante el proceso de aplica el cuestionario EMSI (Martin-
Albo, Nufiez, Grijalbo, Navarro, 2009) y se concluye que los
estudiantes universitarios tienen escasa motivacion intrinseca,
a tenor de los resultados de los items 1, 5, 9, 13.

En cuanto a la motivacion extrinseca, se aprecia que puede
ser mayor que la anterior, puesto que los estudiantes le ven la
utilidad al proyecto, como muestran los resultados de los items
2,4, 6,8, 11, 12, 16. Atenor de estos resultados, la motivacion
extrinseca tendria una recompensa fundamentada en lo



atractivo que les resulta al alumnado el objeto ambiental, es
decir, valoran positivamente la experiencia; y, por tanto, se
genera un estimulo positivo que aumenta la probabilidad de
que se produzca la conducta.

Por ltimo, aunque el valor del rango promedio de las
respuestas a los 16 items es muy parecido en ambas
disciplinas, aparecen diferencias significativas en los items 5 y
9, ya que para los estudiantes del grado de Comunicacion
Audiovisual el desarrollo de la actividad ha resultado méas
divertida que para los del grado de Ciencias.

Légicamente, para futuras investigaciones queda por
ampliar este proyecto al resto de titulaciones en las que se
enmarca este proyecto de innovacion educativa, y concluir la
implementacién final mediante la plataforma interactiva en la
que se podran localizar todos los podcast disefiados, Yy
mediante la realizacion de una serie de cuestionarios para
valorar el material audiovisual, las dindmicas cooperativas y
los estilos de aprendizaje implementados a lo largo de este
proyecto. Por tanto, la experiencia que se describe en esta
comunicacion se refiere a la primera parte del proyecto,
centrada en describir y analizar la valoracion del alumnado
sobre esta primera parte de la investigacion, por lo que la
utilidad y transferibilidad a otros contextos no pueden ser
analizados en su integridad hasta que el resto de alumnado de
otras facultades no desarrollen la segunda parte de este
proyecto. Sin duda, la realizacion del resto de encuestas y la
valoracion del proyecto concluido en su integridad, resultara
fundamental para poder obtener una imagen de conjunto.
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