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INNOVACION DOCENTE EN LAS AREAS DE EDUCACION,
PEDAGOGIA Y DOCENCIA



En el contexto vigente, la modernizacién pedagdgica aboga por la impor-
tancia de la identificacién de las necesidades e inquietudes sociales y su re-
flexion, considerando las instituciones educativas como agentes sociales con
un papel activo y dindmico en el entorno en que se desenvuelven a la vez
que ejercen un rol determinante en la misién de alfabetizacién medidtica.

Asi, por ejemplo, el momento actual precisa desde el punto de vista aca-
démico de un debate acerca de la consolidacién de las Tecnologfas de la
Informacién y sus herramientas en el dmbito docente, donde otras in-
quietudes que se plantean son aquellas relativas al proceso de ensenanza-
aprendizaje focalizado en torno a la figura del discente: aprendizaje ac-
tivo, rol participativo, trabajo colaborativo, autonomia e independencia
del estudiante, nuevas metodologias docentes, etc. A partir de estos ele-
mentos se deduce el imperativo de implantar entornos de aprendizaje
centrados en los discentes en diferentes escenarios y niveles educativos,
al concebirse como esencial para incrementar la calidad de la educacién.

Bajo las premisas anteriores, el presente simposio pretende erigirse como
un punto de encuentro de didlogo y debate acerca de propuestas y refle-
xiones sobre innovacién docente aplicadas a la esfera educativa. Como
posibles lineas se perfilan las siguientes:

— Las herramientas digitales y su repercusién en los procesos de
ensefanza-aprendizaje.

— Experiencias de educacién medidtica.

— Précticas de experimentacién y aprendizaje ante posibles fend-
menos e inquietudes sociales.

— Proyectos colaborativos con sinergias entre diferentes disciplinas.

— Lideres de opinién o prescriptores educativos.

— Nuevas metodologias docentes.
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PROYECTO DE MEJORA EN LA COORDINACION
DOCENTE INTERDEPARTAMENTAL UNIVERSITARIA.
PUESTA EN MARCHA DE UN EQUIPO DOCENTE

ENRIQUE FRADEJAS MEDRANO
UCLM

Introduccién: ;Estamos preparados los profesores universitarios para
compartir la docencia de asignaturas?

JImplican las asignaturas compartidas por varios profesores (y mds si son

de distintos departamentos o areas disciplinares) doble carga, doble exi-
g

gencia y mayor dificultad para los estudiantes?

;Qué actitudes y creencias hacia la “cooperacién real” se perciben en el
profesorado universitario?

;Qué limitaciones y obstdculos dificultan la cooperacién docente?

:Qué medidas pueden llevarse a cabo para avanzar en la coordinacién
entre el profesorado?

Todos estos interrogantes pretendemos esclarecer en el presente estudio.
Objetivos:

— Conseguir una mejora en la coordinacién del profesorado que
imparte la misma asignatura.

— Reforzar las conexiones temdticas y metodoldgicas entre los do-
centes que comparten materias interdepartamentales.

— Debatir para intercambiar experiencias que mejoren la coordi-
nacién docente universitaria.

— Ejemplificar una experiencia prictica basada en el desarrollo de
un equipo docente para favorecer la coordinacién docente uni-
versitaria.

Metodologia:

A) Toma de contacto y diagndstico inicial, en la que se buscaba realizar
una descripcién de la situacién de la asignatura en los diferentes
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Campus, analizando la realidad de cada equipo docente. La informacién
se canalizé a través de la direccién del proyecto, con la informacién apor-
tada por los profesores responsables y las webs institucionales.

B) Creacién de espacios de trabajo, en los que se pusieran en comin
(compartiendo los archivos correspondientes) tanto materiales y docu-
mentos, como orientaciones metodoldgicas y propuestas de evaluacién
utilizadas por los docentes del equipo.

C) Andlisis de la valoracién de los estudiantes sobre la asignatura. Se
parti6 de la informacién existente, a través del andlisis de las encuestas
institucionales que la Universidad aplica anualmente al profesorado,
para desarrollar posteriormente unos instrumentos propios de investiga-
cién (cuestionario y grupos de debate), ajustados a los objetivos del pro-
yecto y buscando conocer la percepcion de los estudiantes sobre la asig-
natura, asi como posibles dmbitos de mejora.

Resultados y Discusién: Para comprobar si se ha cumplido el objetivo
de mejora de la coordinacién del profesorado se ha hecho una encuesta
y una entrevista a los cinco profesores que han intervenido mds activa-
mente en el equipo docente.

Sobre la experiencia con el equipo docente en general los profesores la
han considerado muy positiva, destacando que se deberia haber reali-
zado con anterioridad y se han sentido realmente cémodos trabajando
conjuntamente con sus compaferos, incluso mejor de lo esperado en un
principio cuando se propuso la creacién del equipo.

También se ha considerado pertinente comprobar si bajo el prisma de
los estudiantes se ha percibido una mejora de la coordinacién entre el
profesorado. La valoracién del alumnado con la coordinacién del profe-
sorado se puede comprobar a través del gestor documental del sistema
de garantia y calidad de la Universidad. Se ha comprobado que la valo-
racién de la coordinacién del profesorado por parte del alumnado es de
2,58 sobre 5. Son 0,8 puntos porcentuales mds que en el pasado curso.
Dicha valoracién es alentadora, pero es recomendable que siga compro-
bdndose a lo largo de futuros cursos a medida que el equipo docente se
vaya afianzando.



CONCLUSIONES:

Actualmente, si las universidades espafiolas quieren cultivar una ense-
fianza de calidad y de excelencia tienen que incorporar en sus planes
curriculares la coordinacién docente.

Esta innovadora herramienta diddctica constituye un instrumento muy
importante no solo para estimular las relaciones personales y el trabajo
en equipo de los profesores, sino también para impulsar el aprendizaje
cooperativo de los estudiantes, y por ende, su futura insercién en el mer-

cado laboral.

PALABRAS CLAVE

COORDINACION, DOCENTE, EQUIPO, INTERDEPARTA-
MENTAL, UNIVERSITARIA

EL DEBATE COMO ESTRATEGIA PARA
LA EDUCOMUNICACION EN EL MARCO DE
LA DIDACTICA DE LA MUSICA EN EDUCACION INFANTIL

LAURA MONDEJAR MUNOZ
CEU Cardenal Spinola

Introduccién: La capacidad de expresar ideas de manera clara y efectiva
es fundamental para cualquier docente y, en este sentido, el debate se
propone como una metodologia dindmica que fomenta el pensamiento
critico, la organizacién de ideas y la fluidez verbal, habilidades esenciales
para los maestros de todas las etapas educativas.

Objetivos: El estudio tiene como objetivo principal analizar los benefi-
cios del debate como estrategia pedagdgica destinada a mejorar las habi-
lidades de comunicacién en los futuros docentes de Educacién Infantil
dentro del contexto de la asignatura "Didéctica de la Msica en Educa-
cién Infantil”. Como objetivo secundario, se pretende disenar un
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esquema diddctico en el que los contenidos especificos sobre la diddctica
musical en las primeras edades puedan adaptarse a la estructura de un
debate tradicional y, a su vez, facilite la comprensién por parte del alum-
nado que cursa la asignatura.

Metodologia La investigacion se centrard en evaluar cémo las sesiones
de debate influyen en el desarrollo de las competencias orales de los es-
tudiantes, tanto en lo que respecta a la ensenanza de la musica en el
dmbito preescolar, como en la mejora de su capacidad de comunicacién
en el aula. Para ello, se trabajard con dos grupos de estudiantes univer-
sitarios: uno experimental, que participard en debates organizados du-
rante el cuatrimestre, y un grupo control en el que no se utilizara la
estrategia propuesta. La evolucién de las habilidades orales de ambos
grupos serd medida a través de diferentes actividades, como presentacio-
nes, autoevaluaciones y observaciones por parte del profesorado promo-
tor. Ademds del andlisis cuantitativo, se empleardn herramientas de ca-
ricter cualitativo, como es el caso de entrevistas y el estudio de graba-
ciones de las sesiones de debate, con el fin de obtener una panordmica
mids detallada sobre los aspectos que favorecen u obstaculizan la mejora
de la comunicacién entre estudiantes. Se valorard, igualmente, cémo la
inclusién de contenidos especificos sobre didéctica de la musica infantil
puede potenciar el desarrollo argumentativo y discursivo de los futuros
docentes de Educacién Infantil.

Resultados y Conclusiones: Finalmente, los resultados proporcionardn
evidencias sobre la efectividad del debate como recurso pedagdgico en
la formacién inicial docente, algo que podria dar paso a nuevas vias de
investigacion y précticas docentes innovadoras focalizadas en el fortale-
cimiento de las habilidades comunicativas en la educacién superior.
Ademis, se espera que esta metodologia resulte atractiva para los estu-
diantes, promoviendo una mayor confianza en su capacidad de expre-
sién oral en publico y dotdndolos de herramientas utiles para su futura
labor profesional en el aula.
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IMPACT OF COOPERATIVE LEARNING ON ENGLISH
ACQUISITION FOR DEAF AND HARD-OF-HEARING
STUDENTS IN PRIMARY EDUCATION

JOSE ANGEL SEGURA MATZ
Universidad de Cérdoba

CRISTINA A. HUERTAS-ABRIL
Universidad de Cérdoba

FRANCISCO JAVIER PALACIOS-HIDALGO
Universidad de Cérdoba

This study explores the effectiveness of Cooperative Learning in teach-
ing English as a foreign language to deaf and hard-of-hearing students,
particularly with the use of techniques such as “Jigsaw” and “Fan n’
Pick”. These strategies promote positive interdependence among learn-
ers, creating an inclusive and collaborative environment that is crucial
for deaf and hard-of-hearing learners. The, beyond sign language (their
first language) and Spanish (their second language), require additional
tools to fully participate in the global context.

The research was carried out with a heterogenous group of students in
Year 6 of Primary Education in the province of Cérdoba, southern
Spain, including both hearing and deaf and hard-of-hearing students.
The materials used were based on an Oxford Textbook (All about us),
with specific adaptations to integrate cooperative techniques in vocabu-
lary, reading and grammar activities.
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The results indicate that Cooperative Learning not only improves the
academic performance of deaf and hard-of-hearing students, but also
favors their social and cognitive development. Cooperative techniques
not only contributed to the improvement of their language skills (e.g.,
vocabulary and grammar), but also promoted social and collaborative
skills, essential for their integration in the classroom. However, deaf and
hard-of-hearing students faced greater difficulties than their hearing
peers, particularly in the acquisition of phonological skills and vocabu-
lary retention. In fact, they had to perform more repetitions in activities
such as Fan n’ Pick to achieve the same results as their hearing peers.
Reading comprehension also posed a challenge, which they only man-
aged to overcome thanks to group work.

Cooperative techniques helped mitigate these barriers, and the use of
interactive and visual tools such as flashcards and vocabulary cards,
along with sign language (their first language) support, facilitated con-
cept transfer and enhanced deaf and hard-of-hearing students’ active
participation in the classroom. However, a weakness of the study was
the lack of previous academic results to compare students’ progress,
which would have provided a more complete analysis. There was also a
lack of teacher and student familiarity with cooperative techniques,
which could be improved with additional training. Throughout the
study, a decrease in deaf and hard-of-hearing students’ performance was
observed in the intermediate units, possibly due to the complexity of
the materials, thus suggesting a progressive adaptation of the difficulty
level. Despite the limitations, one of the most relevant findings was that
deaf and hard-of-hearing learners worked with the same materials as
their hearing peers in vocabulary, reading and grammar activities with-
out the need for additional adaptations, highlighting the importance of
Cooperative Learning for their learning.

PALABRAS CLAVE

COOPERATIVE LEARNING, DEAF STUDENTS, ENGLISH AS
A FOREIGN LANGUAGE, HARD-OF-HEARING, PRIMARY ED-
UCATION
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APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (ABP)
PARA LA FORMACION DE DOCENTES DE SECUNDARIA..:
UN CASO DE ESTUDIO EN LA ASIGNATURA
DE DIDACTICAS

JESUS RAME
Universidad Rey Juan Carlos

MARIO FRANCISCO BENITO CABELLO
Universidad Rey Juan Carlos

JUAN MANUEL DIAZ LIMA
U-TAD

En este texto se explica el uso del Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) para la ensefianza en la formacién de profesorados de ensefianzas
medias, en concreto dentro del Master Universitario en Formacién Del
Profesorado de ED. Secundaria, Bachillerato, FP e Idiomas. La signa-
tura que se ha elegido como caso de estudio es Didédcticas de Comuni-
cacién audiovisual en la especialidad Procesos y Comunicacién Audio-
visual.

Se explicard el proyecto final de una asignatura anual cuyo resultado se
desarrolla en el segundo cuatrimestre del curso, pero entendemos que
todas las herramientas y estrategias educativas pueden adaptarse a la for-
macién del profesorado desde las adaptaciones que requiera cada con-
testo educativo. Se parte de la idea de una problematizacién epistemo-
légica, con el fin de estimular al alumnado con su proceso de resolucién
a partir de ir superando etapas del proceso, aprehendiendo los elementos
de aprendizaje puestos en juego de una forma progresiva y activa.

Para realizar el ABP hemos elegido un tema que, por experiencias de
cursos anteriores, despierta mucho interés en el alumnado, la parte de
educacién en valores y educacién emocional.

Desde un abordaje problematizador se tiene en cuenta, entre otras apor-
taciones, la perspectiva de la educomunicacién, el método de diseno de
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Bruno Munari, las tres lecturas de Francisco Gutiérrez y la teoria de los
F.P.R. (Fragmentos Puestos en Relacién) de Alain Bergala.

Se explicard el proceso a través de las siguientes fases: 1) Sondeo (acer-
camiento al tema), 2) ;Qué sé? ;Qué quiero saber?, 3) Busqueda de un
Procomin (Satisfactor), 4) Definicién de cémo elaborar el Proco-
mun/Didécticas y Educomunicacién, 5) Metodologia y proceso (Plani-
ficacién y hoja de ruta), 6) Dudas y Cristalizacién del Procomun y 7)
Evaluacién. Esto nos permitird ir explicando los resultados del doble
proceso que supone el uso del ABP para el aprendizaje y del propio en-
tendimiento de por el alumnado de dicho proceso para su uso pedagé-
gico.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS, EDUCOMUNICACION,
FORMACION DOCENTE, PROPUESTA DIDACTICA

RECURSOS MANIPULATIVOS
PARA EL AULA DE EDUCACION INFANTIL

JAVIER CONTRERAS GARCIA
Universidad de Granada

La presente propuesta plantea la puesta en valor de una metodologia de
trabajo, asi como de las realizaciones del alumnado del Grado de Edu-
cacién Infantil de la Universidad de Granada. la idea, era la de alejar al
alumnado del uso de las TICs, tan de moda en este momento y plantear
una vuelta a las ensefanzas mds tradicionales, y al uso de materiales re-
ciclados como herramienta de creacién de elementos educativos. Como
objetivos se plantean: El uso de materiales reciclados para crear herra-
mientas de aprendizaje; la puesta en valor de metodologias de trabajo
tradicionales, y la exposicién de las obras del alumnado, como nuevos
materiales diddcticos. Como metodologia, se propuso una serie de

- 23 -



sesiones en el aula, encaminadas a la creacidén de herramientas did4cticas
con materiales “de andar por casa” que alejaran por un tiempo al alum-
nado, de ordenadores. tablets y teléfonos, centrindonos en metodolo-
gias mds tradicionales y fomentando la creacién propia de estas herra-
mientas como un acicate e impulso a la realizacién final de la propuesta.
Se enlaza esta con el trabajo por rincones y el uso de materiales manipu-
lativos dentro del aula. Lo que finalmente planteamos aqui, es una
puesta en valor de esta metodologia de trabajo, asi como de las propias
realizaciones del alumnado, que fueron bastante creativas, como una
forma de fomentar otras maneras de trasmitir el conocimiento. Como
resultados, se expondran las creaciones del alumnado, con su correspon-
diente parte diddctica, como elemento de aprendizaje.

PALABRAS CLAVE

CREATIVIDAD, EDUCACION INFANTIL, MATERIALES IN-
TERACTIVOS

PROPUESTA DIDACTICA PARA LA ELABORACION
DE CUENTOS SOBRE EL MEDIO AMBIENTE PARA NINAS
Y NINOS QUE VIVEN EN DIFERENTES CONDICIONES
SOCIODEMOGRAFICAS EN TIJUANA, BAJA CALIFORNIA

XIOMARA MARINA DELGADO RODRIGUEZ
El Colegio de la Frontera Norte

HUMBERTO GONZALEZ GALBAN
El Colegio de la Frontera Norte

TANIA EVELYN BERMUDEZ REYES
El Colegio de la Frontera Norte

La propuesta didictica se fundamentd a través de la puesta en practica
de un taller de creacién literaria para la elaboracién de cuentos sobre el
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Medio Ambiente desde la perspectiva de nifias y nifios tijuanenses que
cursan el 4to grado y que sus edades oscilaron entre 9 y 10 afios. Esto
dio lugar al Proyecto “Aprende, Crea y Cuenta” con el que se pretendié
reforzar los procesos de comprensién de lectura y escritura creativa.

El objetivo principal fue proporcionar las herramientas necesarias (mo-
tivacién, sensibilizacidn, facilitacién de conocimientos y desarrollo de
destrezas y habilidades) a través de actividades dentro del taller donde
los nifios que participen desarrollen habilidades lecto-escritoras a partir
de sesiones instruccionales que motiven la creatividad de los mismos,
para la produccién de cuentos.

El disefio curricular se basé en los criterios de Jean Peaget (1975) sobre
la evolucién psicolégica de las nifias y los ninos en edades de 9 y 11 afios,
que es considerada como” la edad de oro del equilibrio evolutivo “donde
todo lo que aprenden lo adquieren para toda la vida, es el momento en
que se inclinan a la primera literatura fantdstica y los problemas que se
planteen tiene la solucién en ellos mismos. En combinacién con las es-
trategias diddcticas orientadas por Pimienta (2012). Realizada la expe-
riencia con una muestra homogénea con caracteristicas semejantes de
cada grupo de 4to grado, asi como edad incluyendo ambos sexos que
viven en diferentes condiciones sociodemogrificas.

Las posibilidades educativas del cuento lo convierten en uno de los re-
cursos de primer orden para las ninas y los nifios ya que favorece el tra-
bajo afectivo. Ademds, que los cuentos tienen finalidad en si mismos,
como técnica de disfrute, y también con una estrategia diddctica, ya que
pueden transmitir conceptos y encontrar significado a los valores huma-
nos.

El Proyecto “Aprende, Crea y Cuenta”, selecciona los cuentos a través
de una rdbrica y los premiados son publicados en una antologia ya que
poseen un indudable valor literario, lingiiistico y pedagdgico de forma
tal que ejercitan mejor el vocabulario, le sirven de entretenimiento, po-
nen a volar su imaginacién y a través de la escritura son capaces de plas-
mar los problemas medioambientales de nuestra realidad. Ademds, los
cuentos escritor por las nifias y los nifios tienen una gran relevancia en
el proceso de ensefanza-aprendizaje y favorecen el trabajo afectivo.
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Hasta la fecha se ha trabajado en 16 escuela con 23 grupos, participando
604 alumnos y se han realizado 7 talleres y editado 164 cuentos reparti-
dos en 7 antologias, lo que representa que el 27% de las y los ninos ya
tienen un cuento publicado. Importante destacar que los problemas am-
bientales de la ciudad de Tijuana que se han planteado en los cuentos
estdn vinculado al lugar donde viven.

PALABRAS CLAVE

CONDICIONES SOCIODEMOGRAFICAS, CUENTOS, ESTRATEGIA
DIDACTICA, MEDIO AMBIENTE

EL RETO DE ENSENAR A ESCRIBIR GUIONES
EN LA ERA DE LA IA. DEL USO TECONOLOGICO
DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL COMO REPRODUCCION
DEL CONOCIMIENTO AL USO DE LA INTELIGENCIA
CREADORA EN VIRTUD DE SU HALLAZGO

JUAN MANUEL DIAZ LIMA
U-TAD

JESUS RAME
Universidad Rey Juan Carlos

MARIO FRANCISCO BENITO CABELLO
Universidad Rey Juan Carlos

La inteligencia artificial lejos de ser una herramienta novedosa e inno-
vadora es ya una técnica constatada en el dmbito de la docencia. La reali-
dad, en la que estd inmersa dicha tecnologia, nos remite a deliberar dicha
cuestion desde diversas perspectivas. Diversas disciplinas como la ética,
filosofia 0 pedagogia han fomentado un debate ineludible en cuanto a
su uso y empleo en espacios educativos y de ensefianzas institucionales.
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Por este motivo, nuestra ponencia propone un objetivo de investigacién
deudor de dicho debate. En primer lugar, se trata de concienciar y mo-
tivar al alumnado el alcance y conocimiento de la IA desde una perspec-
tiva propia, asi como experiencial. En segundo lugar, incitar al estu-
diante a establecer un juego dialéctico entre el uso de la IA y su apropia-
cién para la obtencién de sus actividades.

Consecuencia del planteamiento expuesto, la metodologia a seguir con-
viene en una suerte de reto. Dentro de la asignatura donde se procede dicha
investigacion, Guion Audiovisual, se induce a desafiar mediante ChatGPT
en la escritura de un guion cinematografico en virtud de encontrar opinio-
nes e incluso, de alguna manera, cuestionar las facultades creativas que
ofrece la TA. La cuestién es proponer un método experiencial donde el
alumno escriba un guion con y sin uso de la inteligencia artificial, fomen-
tando un método comparativo y analitico en su propia utilizacién.

La discusién y posteriores resultados estdn disenados para paliar y refor-
zar la conviccién por parte del estudiante en la inteligencia creadora. Es
interesante extraer debates y conclusiones atractivas para la ensefianza
en las materias donde predomina el arte y su elaboracién. A su vez, el
foco de la reflexién estd orientado a extraer las virtudes y presuncién de
la inteligencia humana frente a la inteligencia artificial. Una de las refle-
xiones que subyace de esta investigacion afecta a esa parte imperfecta del
ser humano que le hace esencial, sobre todo en el arte de la escritura,
incluso en todas las demds. Los alumnos que cursan la asignatura de
Guion deben asumir la IA como método innovador y renovador en el
quehacer de dicha arte. Por ello, se apela a establecer una dialéctica
orientada a las conclusiones. Una dialéctica que a diferencia de buscar
razonamientos que enfrenten posiciones diferentes, encuentren razona-
mientos anexados. El prisma de la investigacién se centra en el inter-
cambio de propuestas creativas, fomentando la inteligencia creadora,
principio fundamental que rige la materia que nos ocupa. La inteligencia
artificial y la inteligencia creadora estdn condicionadas inexorablemente
por la inteligencia humana, por su capacidad para afrontar una realidad
tan evidente como ambivalente.
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ENTRENAMIENTO DE LA CREATIVIDAD LINGUISTICA.
ANALISIS CUALITATIVO DE INTERVENCIONES
EN CONTEXTOS ESCOLARES

PATRICIA OROZCO GOMEZ

Universitat de Valéncia

MARTA ZARAGOZA ZAYAS

Universitat de Valencia

ANTONIO MARTIN EZPELETA
Universidad de Valencia

Introduccién: La creatividad lingiiistica hace referencia a cualquier so-
lucién verbal que se dé mediante la conciencia evaluadora del uso de las
palabras, es decir, a través de la suma de la inteligencia a las relaciones
léxico-semdnticas (Kenett et al., 2018). El debate sobre la importancia
de la creatividad en la educacién data de mediados del siglo XX, pero
recientemente se ha intensificado tras la inclusién de esta competencia
innovadora en las Pruebas PISA 2022 (OCDE, 2019), las cuales evalua-
ron, entre otras cosas, la resolucién de problemas socioculturales. Y es
que la cuestién verbal puede ser mds que un producto de la creatividad;
puede ser el motor del tipo de creatividad que Torrance define como
narrativa en contraposicion de la figurativa. Segin Fletcher (2023), hay
que entender que la creatividad narrativa no evoluciona originalmente
en el cerebro como una herramienta de comunicacién, sino como una
herramienta para generar nuevas acciones, es decir, innovar planes y es-
trategias con el objetivo de resolver problemas de diferente indole. En

_28_



este sentido, el mismo autor ya explicé que la creatividad es susceptible
de afinarse en mecanismos cognitivos que pueden dirigirse y entrenarse
(Fletcher, 2021). A despecho del numero de estudios que hacen referen-
cia a la creatividad, lo cierto es que la intervencién para canalizar la crea-
tividad requiere de estudios empiricos que la monitoricen y sirvan tam-
bién para consolidar unas directrices diddcticas que permitan que la
creatividad reciba la atencién en los contextos escolares que merece.

Objetivo: El objetivo de esta investigacién es localizar y analizar estu-
dios recientes en educacién que presenten propuestas didacticas o planes
de intervencién para entrenar la creatividad narrativa, con el fin de de-
tectar aportaciones eficaces para su canalizacién en contextos escolares.

Metodologfa: Se parte de un andlisis documental propio del paradigma
cualitativo y la metodologia PRISMA en el que se han analizado un total
de una docena de estudios obtenidos de los buscadores Scopus, Web of
Science y Dialnet a través de los siguientes criterios:

— — Palabras clave en espafiol e inglés: creatividad, creatividad
lingiiistica, intervencién, evaluacién; creativity, linguistics
creativity, intervention, assesment.

— —Tipo de documento: Articulos.

— — Afo de publicacién: 2015-2024 (10 afos).

Conclusién: A pesar de que los buscadores arrojaron mds de un cente-
nar de articulos, la mayoria no presentaba propuestas diddcticas o inter-
venciones especificas para entrenar la creatividad lingiiistica. Esto evi-
dencia la poca atencién a este dominio de la creatividad, que adolece de
insuficientes materiales did4cticos especificos. Sin menoscabo del interés
de algunas propuestas, se constata la insuficiente evaluacién de las inter-
venciones, donde se observan anilisis de productos creativos (textos li-
terarios o multimodales) con escaso rigor metodolégico y una alta desea-
bilidad social. Se concluye la necesidad de impulsar investigaciones em-
piricas que monitoricen las intervenciones con el objeto de concretar
resultados (cualitativos o cuantitativos) que sirvan para verificar la vali-
dez replicando dichas intervenciones susceptibles, ademds, de afinarse
controlando las variables e instrumentos de evaluacién en un proceso
enriquecedor para la prictica docente.
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HACIA UNA NUEVA PEDAGOGIA
EN LAS METODOLOGIAS ACTIVAS: IA COMO ASISTENTE
EN LA ENSENANZA UNIVERSITARIA

NAFTALI PAULA VELOZ
Universidad Rey Juan Carlos

La transformacién de la ensenanza universitaria a través de metodologias
activas ha ganado traccién en los tltimos afos, al colocar al alumno en
el centro de su proceso de ensefanza-aprendizaje. Metodologias como
el aprendizaje basado en proyectos (ABP), el aprendizaje basado en pro-
blemas (ABP) y el aprendizaje por descubrimiento o la gamificacién han
cambiado de manera considerable tras la irrupcién de la inteligencia ar-

tificial generativa (IAG).

A medida que la inteligencia artificial (IA) avanza, surge una oportuni-
dad para que estas metodologias activas se apoyen en ella, no solo como
una herramienta auxiliar, sino como un asistente activo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Esta investigacién analiza el papel de la IAG en la integracién de una
nueva pedagogia centrada en las metodologias activas, abordando cémo
las tecnologias basadas en esta tecnologia pueden facilitar la personaliza-
cién del aprendizaje, automatizar procesos repetitivos y proporcionar re-
troalimentacién instantdnea, permitiendo que los docentes y alumnos se
enfoquen en actividades de mayor valor educativo. De aqui parte el ob-
jetivo principal de esta comunicacién que pretende examinar el impacto
de la inteligencia artificial generativa como asistente en la implementa-
cién de metodologias activas en la ensenanza universitaria, evaluando su
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efectividad en la personalizacién del aprendizaje, la mejora del compro-
miso, la corresponsabilidad de los alumnos, asi como en la optimizacién
del tiempo docente. También nos proponemos explorar cémo la IAG
puede facilitar el aprendizaje colaborativo y el trabajo en equipo en pro-
yectos basados en problemas o desafios e identificar los desafios éticos,
pedagdgicos y técnicos asociados con la integracién de IAG como asis-
tente pedagdgico en la etapa universitaria.

Para la consecucién de los objetivos se disené una metodologia mixta
que combina instrumentos cualitativos y cuantitativos. En primer lugar,
se disené una propuesta gamificada utilizando tinicamente IAG desde la
concepcién de la idea hasta la planificacién y puesta en marcha. Poste-
riormente se realiz una encuesta a los alumnos para conocer su opinién
tanto del proyecto como del uso de la IAG en su desarrollo.

Uno de los principales problemas a la hora de trabajar con metodologias
activas es la cantidad de tiempo que requiere desde su planificacién hasta
su ejecucion, y nuestros resultados sugieren que la IAG facilita la plani-
ficacién, el proceso creativo y la puesta en marcha del trabajo con este
tipo de metodologias. Al automatizar tareas repetitivas, personalizar el
aprendizaje y proporcionar retroalimentacion instantdnea, la IA no solo
optimiza el tiempo del docente, sino que también mejora la experiencia
educativa para los alumnos. Sin embargo, en su disefio se requiere la
atencion especial del docente ya que puede arrojar resultados erréneos o
no contextualizados. En cuanto al alumnado, estas tecnologias lograron
aumentar su motivacién y mejorar su productividad de manera conside-
rable lo que repercute en sus calificaciones y en su desempefio académico.

PALABRAS CLAVE
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APRENDIZAJE BASADO EN RETOS EN EDUCACION
SUPERIOR: LA MEJORA DE LOS PROCESOS DE
DIDACTICA, GESTION DEPORTIVA
Y COMUNICACION EN LA SECCION DE DEPORTE
ADAPTADO DEL CLUB DEPORTIVO OSTADAR SAIARRE

JURGI OLASAGASTI IBARGOIEN
Universidad de la iglesia de Deusto

OLATZ ZABALA DOMINGUEZ
Universidad de Deusto

JUAN IGNACIO PAGOLA CARTE
Universidad de Deusto

Introduccién: El Programa Estatal Espafiol de Investigacién, Desarro-
llo e Innovacién (2013-2016) adopté la idea de abordar los desatios de
la sociedad a través de la investigacion y la aplicacion cientifica, inspi-
rado en la prictica de Apple (2008), en la que estudiantes, docentes y
especialistas externos colaboraban en proyectos utilizando el enfoque
”Aprendizaje Basado en Retos” (ABR). Este enfoque metodolégico pro-
pone que el estudiantado enfrente situaciones reales mediante un pro-
ceso de aprendizaje interdisciplinar, centrado en el propio desarrollo del
alumnado (Blanco Fidalgo etal., 2017). El proceso de ABR se estructura
en tres fases principales. Uno, se presenta el reto a los estudiantes. Dos,
el alumnado realiza una investigacién orientada a la basqueda de posi-
bles soluciones. Tres, se procede a la implementacién de las soluciones
propuestas, acompanada de una evaluacién de los resultados (Nichols et
al., 2016). Objetivo: Evaluar la metodologia ABR en el desarrollo de
competencias tedricas y pricticas en el alumnado universitario de tres
facultades con un reto interdisciplinar comin. Metodologia: Se llevé a
cabo un estudio cualitativo utilizando la técnica de entrevista grupal con
una muestra propositiva (Alejo & Osorio Acosta, 2016) formada por 11
alumnos de diferentes grados y facultades. 3 alumnos del grado de co-
municacién de la facultad de Ciencias Sociales y Humanas, 4 alumnos
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de doble grado de fisioterapia y ciencias de la actividad fisica y deporte
(CAFyD) de la facultad de Salud y 4 alumnos del doble grado de edu-
cacién primaria y CAFyD de la facultad de Educacién y Deporte de la
universidad de Deusto en el campus de Donostia. La intervencién de la
metodologia se realizé con una presentacién comdn de una entidad sin
dnimo de lucro de deporte adaptado identificando los diferentes retos
para dar respuesta entre las tres asignaturas. Con un total de 150 horas
destinadas a realizar el reto con equipos formados entre alumnos de los
3 grados, se presentaron proyectos al club y se hizo la evaluacién de cada
proyecto tanto implantado como si no. El guion de la entrevista estaba
compuesto por temas sobre las caracteristicas de la metodologia ABR y
sobre la efectividad de la metodologia como proceso de aprendizaje y
dar respuesta al reto planteado. Resultados: Destacan la conexién con
la realidad, mejorando la motivacién y adquiriendo de manera efectiva
las competencias académicas. A su vez, afirman que una metodologia
ABR es mejor ya que la practica refuerza los contenidos tedricos y, por
tltimo, creen haber dado respuesta a los retos, aunque han tenido difi-
cultades en la comunicacién con la entidad y algunos no se hayan po-
dido implantar. Discusién: La metodologia ABR mejoré competencias
précticas y la motivacién, conectando a estudiantes con retos reales. Sin
embargo, surgieron desafios en la comunicacién con la entidad y gestién
interdisciplinaria, destacando la necesidad de estrategias de apoyo para
optimizar el aprendizaje colaborativo. Conclusiones: El Aprendizaje
Basado en Retos como metodologia facilité un aprendizaje prictico y
motivador, impulsando el desarrollo de competencias mediante proble-
mas reales. No obstante, esta metodologia requiere de una implicacién
considerable por parte de la entidad.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE BASADO EN RETOS, DEPORTE ADAPTADO,
EDUCACION SUPERIOR, INTERDISCIPLINARIEDAD
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DISENO DE CONSENSUS: UN JUEGO DE ROL
EN MESA DE BAJA DEPENDENCIA ASIMETRICA PARA
LA EXPLORACION DE LA AGENCIA Y EL CONSENSO
Y SU APLICACION EN EL AULA

ANTONIO RODA MARTINEZ
Centro Universitario EUSA

Esta ponencia presenta el diseno de CONsensus, un juego de rol en
mesa concebido para explorar los limites de la desigualdad asimétrica y
la agencia en un entorno académico, tomando como eje la dificultad de
alcanzar consenso. Inspirado en las experiencias y debates surgidos en el
ciclo de conferencias "Agency, Analog Tabletop Role-Playing Games,
and Asymmetrical Dependency”, CONsensus permite al docente reali-
zar una actividad autogestionada en la que los estudiantes reflexionen
sobre los desafios del consenso. Ademds, permite, al reducir la agencia
de los estudiantes, introducir temas especificos y fomentar investigacién
previa para crear un debate ludificado.

El objetivo principal es crear un juego de alta agencia que rompa con la
dependencia asimétrica tradicional, y que sea ttil en el aula. Los objeti-
vos especificos incluyen: adaptar mecdnicas para explorar la agencia en
juegos de rol, sintetizar las conclusiones del congreso y ajustes realizados
tras las pruebas, e incluir propuestas para adaptar el juego a través de la
secciéon “apropiarse de CONsensus”.

La metodologfa empleada fue una investigacién-accién cualitativa, com-
binando revisién de literatura sobre agencia y poder en juegos de rol,
andlisis de mecdnicas innovadoras y retroalimentacién obtenida en prue-
bas de juego. Este proceso iterativo permitié ajustar las mecdnicas para
maximizar su impacto en el aula y su facilidad de uso.

Las pruebas iniciales sugieren que CONsensus fomenta la reflexién so-
bre la dificultad del consenso, incorporando una filosofia narrativista
inspirada en los disenadores indie de The Forge. El juego refleja la pre-
misa de que alcanzar consenso es dificil y casi imposible cuando se
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prioriza el ego sobre la colaboracién. Para ello, se estructura con meci-
nicas que promueven el respeto y el consentimiento, y permite a los ju-
gadores decidir el tono, la ambientacién, el tema y la creacién de perso-
najes, ofreciendo una experiencia 4gil y autoexplicativa en sesiones de
90 a 120 minutos, en las cuales los participantes aprenden jugando. Esto
convierte al juego en una metédfora de los retos del consenso en la vida
real, impulsando debates post-sesién sobre la influencia del ego y las de-
cisiones en los resultados colectivos.

Los resultados de las pruebas piloto indicaron que CONsensus es adapta-
ble y efectivo para explorar temas complejos. La mayoria de los participan-
tes tienden a “tener la razén” o “ganar” en un juego sin condicién de vic-
toria, lo que abre reflexiones sobre las dificultades del consenso. Ademds,
la estructura y la seccién “apropiarse de CONsensus” promueven la inves-
tigacion y andlisis critico del tema en juego, integrando teoria y prictica.

CONsensus se plantea como una herramienta educativa innovadora, ca-
paz de mejorar competencias sociales, pensamiento critico y habilidades
de investigacion. Su flexibilidad permite al docente adaptar el juego a
distintos temas y objetivos, facilitando una experiencia de aprendizaje
dindmica y reflexiva.

PALABRAS CLAVE

AGENCIA, DEPENDENCIA ASIMETRICA, GAMIFICACION,
INNOVACION DOCENTE, JUEGO DE ROL
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TRADICION EDUCATIVA Y NUEVOS RECURSOS
EN LA ENSENANZA DE LENGUA EXTRANJERAS

ADAMANTIA ZERVA
Universidad de Sevilla

Introduccién: Los ultimos anos se emplean varias metodologias en la
ensefanza de lenguas extranjeras basadas en las TIC que fomentan el
aprendizaje colaborativo como nueva dindmica. Hemos de tener en
cuenta que la competencia lingiiistica en una lengua extranjera queda
determinada por el método de ensenanza. Por ende, el enfoque diddctico
aplicado, no a nivel tedrico sino en la prictica, consiste en un factor nada
desdenable ya que afecta directamente al grado de adquisicién de una
lengua extranjera.

El enfoque comunicativo predomina en los métodos de ensenanza de
lenguas durante las Gltimas décadas. Se trata de un enfoque basado en
la adquisicién de la competencia comunicativa a través de una metodo-
logia dindmica. Todas las versiones tienen caracteristicas comunes
como, por ejemplo, basarse en una didactica centrada en la actividad del
alumno y en la interaccién. Asimismo, este enfoque fomenta el desarro-
llo paralelo de las diferentes destrezas lingiiisticas que posibilitan la co-
municacién y se basa en un curriculum nocional-funcional en el que se
parte de contextos verbales comunicativos para llegar a aislar los elemen-
tos estructurales del lenguaje de acuerdo con un orden determinado.

Objetivos y Metodologia: En el presente estudio, nuestro propdsito es
reflejar las nuevas tendencias en la ensefianza de lenguas extranjeras con
el uso de las TIC basdndonos en las propuestas did4cticas de los profe-
sores que realizan el Mdster en Profesorado en Ensefianza Secundaria
Obligatoria y Bachillerato, Formacién Profesional y Ensenanzas de Idio-
mas. Nos centraremos en el tipo de TIC que se emplean, las ventajas
que presentan segin la argumentacion de los docentes y analizaremos
en qué medida el uso de las TIC fomenta la adquisicién de la compe-
tencia comunicativa. Se plantean las siguientes hipdtesis:



— HI. El uso de las TIC en el aula del francés como lengua ex-
tranjera aumenta la motivacién de los alumnos.

— H2. Las nuevas herramientas diddcticas requieren la adquisi-
cién de una serie de destrezas por parte de los docente y la apli-
cacién de nuevas metodologias didécticas.

Resultados Y Conclusiones: El anilisis critico de las propuestas diddc-
ticas del profesorado de francés en formacién nos ha permitido estable-
cer cudles son las herramientas didécticas TIC mds empleadas y valorar
las estrategias de ensenanza aplicadas. Asimismo, hemos podido confir-
mar las dos hipétesis planteadas y elaborar algunas propuestas para me-
jorar las metodologias diddcticas basadas en las TIC. Es cierto que, en la
ensefanza de lenguas extranjeras, se tiende a generalizar en cuanto a los
métodos docentes a pesar del hecho de que cada aprendiz forma un caso
especial y tinico. Partiendo de esta premisa, las estrategias que aplicamos
en el proceso de ensefianza deben de adaptarse a las necesidades de cada
aprendiz y al contexto educativo.

PALABRAS CLAVE

DIDACTICA DE LENGUAS EXTRANJERAS, ENFOQUE CO-
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EVALUACION DE MINECRAFT EDUCATION EDITION
COMO HERRAMIENTA PARA FOMENTAR LA
CREATIVIDAD Y EL APRENDIZAJE COLABORATIVO EN
LAS AULAS DE EDUCACION PRIMARIA

Francisco José Borge Moron
Universidad de Sevilla
Maria Navarro Granados
Universidad de Extremadura

Introduccién: En la actualidad, los videojuegos forman una parte im-
portante de la vida cotidiana de millones de nifios en todo el mundo.
Con el avance de la tecnologia digital y la accesibilidad a dispositivos
moviles y computadoras, los juegos electrénicos han dejado de ser solo
una fuente de entretenimiento para convertirse en herramientas poten-
ciales para el aprendizaje y el desarrollo de habilidades. Lejos de los pre-
juicios iniciales que los asociaban tnicamente con efectos negativos, los
videojuegos han demostrado que pueden fomentar habilidades cogniti-
vas, emocionales y sociales. Dejando al lado los prejuicios, Minecraft,
un juego tipo sandbox, permite a los estudiantes crear y explorar mun-
dos virtuales de manera auténoma y en colaboracién, lo que abre opor-
tunidades para el desarrollo de competencias sociales y habilidades de
resolucién de problemas. En un contexto educativo en el que se prioriza
la creatividad como competencia clave del siglo XXI, se plantea que esta
plataforma pueda fortalecer tanto la expresién creativa como el trabajo
en equipo en los estudiantes.

Objetivos: El objetivo principal es evaluar la efectividad de Minecraft
Education Edition para fomentar la creatividad y el aprendizaje colabo-
rativo entre los estudiantes de Educacién Primaria. Se busca identificar
cémo la libertad para construir y personalizar el entorno virtual pro-
mueve la creatividad, y cémo las dindmicas de colaboracién impactan
en las habilidades sociales. De manera secundaria, se examina la plata-
forma como un recurso que facilite la transferencia de conocimientos
adquiridos en otras materias, aplicindolos en contextos de resolucién de
problemas en el juego.
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Metodologia: La investigacién se llevé a cabo mediante un diseno de
investigacién-accién que incluyé la aplicacién de actividades pedagdgi-
cas especificas en grupos de diferentes edades dentro de la etapa de Edu-
cacién Primaria. Estas actividades permitieron a los estudiantes interac-
tuar en un entorno virtual controlado, bajo la supervisién y orientacién
de los docentes, quienes a su vez usaron herramientas de evaluacién cua-
litativas y cuantitativas. Las competencias analizadas incluyeron creati-
vidad, autonomia en resolucién de problemas y habilidades interperso-
nales. Se realizé una observacién continua del desempeno de los estu-
diantes y se recogieron testimonios directos sobre su experiencia y per-
cepcién de la plataforma.

Resultados: Los resultados indican que Minecraft Education Edition
facilita un entorno de aprendizaje atractivo que motiva a los estudiantes
a participar activamente. Se evidencié un incremento en la capacidad de
los alumnos para plantear soluciones creativas a los problemas presenta-
dos en el juego, asi como mejoras en habilidades de comunicacién y en
la gestién de tareas compartidas. Ademds, la plataforma resulté ser un
espacio en el que los estudiantes podian poner en practica conceptos de
otras materias, fortaleciendo su comprensiéon mediante la experimenta-
cién en un entorno seguro. La colaboracién emergié como un factor
clave, pues los estudiantes lograron trabajar en equipo, compartir ideas
y apoyarse en la resolucién de desafios conjuntos, lo cual enriquecié el
proceso de aprendizaje y fomenté la cohesién grupal.

Conclusiones: Minecraft Education Edition se consolida como una he-
rramienta eficaz para estimular la creatividad y el aprendizaje colabora-
tivo en la Educacién Primaria. Su enfoque en el juego abierto y en la
personalizacién de los entornos permite a los estudiantes explorar su
creatividad sin restricciones, mientras que las dindmicas de trabajo en
equipo fortalecen sus habilidades sociales. Los hallazgos sugieren que la
inclusién de esta plataforma en el curriculo escolar podria contribuir a
un aprendizaje mds integral, al promover competencias fundamentales
para enfrentar los retos del siglo XXI. La investigacién resalta la impor-
tancia de continuar explorando recursos innovadores como Minecraft
en el aula, maximizando el potencial educativo de la tecnologia para
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preparar a los estudiantes en un mundo cada vez més digital y colabora-
tivo.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE COLABORATIVO, CREATIVIDAD, EDUCACION
PRIMARIA

VINCULACION TEORIA-PRACTICA
EN LA FORMACION INICIAL DOCENTE: INNOVACION
EN EL MASTER EN EDUCACION SECUNDARIA
DE LA UCM

ALBA TORREGO GONZALEZ
Universidad Complutense de Madrid

JON IGELMO ZALDIVAR
Universidad Complutense de Madrid

El Mister en Formacién del Profesorado en Educacién Secundaria se
enfrenta a muchos retos desde su implementacién. Uno de ellos es la
baja satisfaccién del estudiantado con el plan de estudios, algo que se
repite en la mayoria de las universidades. Por ello, en la titulacién de la
Universidad Complutense de Madrid, hemos indagado en las causas de
este descontento y se ha comprobado que la principal es la falta de co-
nexion entre la teorfa vista en clase y la realidad educativa. Ademis, se
ha visto que los items que reciben mayores puntuaciones en las encuestas
de satisfaccién son aquellos dedicados a las précticas externas.

Para abordar esta situacién, la coordinacién de la titulacién puso en
marcha en el curso 22/23 el Proyecto de Innovacién "Red internivelar
para la mejora del programa formativo en el Mdster en Formacién del
Profesorado de Educaciéon Secundaria”, concedido en las convocatorias
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Innova — Gestién Calidad de la Universidad Complutense de Madrid y
que, actualmente, sigue vigente. Este proyecto tiene como objetivo vin-
cular la formacién docente con la realidad educativa, mediante el con-
tacto directo con centros de Educaciéon Secundaria de la Comunidad de
Madrid desde el inicio del curso. Con ello, se pretende complementar
el programa formativo ofrecido en la titulacién para adecuarlo a las ne-
cesidades y problemdticas reales que enfrentan los centros educativos de
nuestro entorno.

El proyecto de innovacién comenzé con la creacién de una red de tra-
bajo internivelar integrada por profesorado, estudiantes, egresados y
agentes externos, como docentes de Secundaria y equipos directivos de
centros educativos. A través de esta red, se realizaron visitas a diez cen-
tros educativos en los cursos 22/23 y 23/24, en las que participaron 120
estudiantes y se generaron espacios de debate y participacién del estu-
diantado con docentes de Secundaria. En estas visitas, que suelen lle-
varse a cabo en octubre y noviembre, el alumnado del mister tiene la
oportunidad de recorrer las instalaciones del centro, conocer las dindmi-
cas escolares, asistir a clases y charlar con docentes de su especialidad o
con el equipo directivo. Todo esto, ademds, sirve para ejemplificar los
contenidos vistos en las materias que estdn cursando en la titulacién.

La Facultad también recibe la visita del alumnado de los centros educa-
tivos, quienes realizan algunas actividades en nuestras instalaciones con
la colaboracién de nuestros estudiantes. Asimismo, se han organizado
seminarios formativos con profesorado de Secundaria de estos centros
para el alumnado del méster.

Los resultados de estos dos cursos muestran una mayor implicacién de
los distintos agentes en el mdster y una alta valoracién de estas acciones
por parte del estudiantado. La implementacién de diferentes actividades
también contribuye a la mejora continua de los programas formativos.
Los estudiantes participantes han expresado la utilidad de conocer de
primera mano el funcionamiento de distintos centros, lo cual les ha ayu-
dado a comprender mejor la teorfa abordada en las diversas materias.



PALABRAS CLAVE
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TRANSFORMANDO LA ESCRITURA.
EL PODCAST COMO HERRAMIENTA PARA FAVORECER
LA PRODUCCION DE TEXTOS ARGUMENTATIVOS EN
NINAS Y NINOS QUE CURSAN LA EDUCACION PRIMARIA

KARLA DAARA PALACIOS RANGEL

Escuela Primaria Estatal "Francisco E. Garcia"

ANGELICA SOLEDAD ESQUIVEL ELIAS
Escuela Normal Rural "Gral. Matias Ramos Santos"

LAURA ALEJANDRA TRUJILLO MURILLO
Escuela Normal Rural "Gral. Matias Ramos Santos"

CANDIDA MARCELA RODRIGUEZ CHAVEZ
Escuela Normal Rural "Gral. Matias Ramos Santos"

Introduccién: A lo largo de los afios, la escritura ha sido conceptuali-
zada como la elaboracién y desarrollo de actividades escolares, para solo
leerse, revisarse y evaluarse, en las escuelas primarias no hay presencia de
escrituras que se realicen por interés del escritor, derivado de lo anterior
se torna relevante indagar y conocer como es que se desarrolla el proceso
de escritura al interior del aula, qué actividades son propuestas, para qué,
por qué y que se pretende alcanzar con cada una.

Objetivo: Reconocer y reflexionar en torno a la importancia que tiene en
la formacién académica de las y los estudiantes el uso del podcast para
favorecer el proceso de produccién y difusién de un texto argumentativo.
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Metodologia: Para el desarrollo de la presente investigacidn, se aplicé el
método de investigacién-accién, concebido como un método que dirige
su propésito a que “el docente reflexione sobre su practica educativa, de
forma que repercuta, tanto sobre la calidad del aprendizaje como sobre
la propia ensenanza” (Risco, 2010). La Investigacién-Accién, es una me-
todologia que permite al docente, ser investigador al mismo tiempo que
es investigado por si mismo, siendo él quien valore las précticas y situa-
ciones que al interior del aula se presenten.

Discusién: La argumentacién es una de las tareas que resulta mds com-
pleja al momento de redactar, algunas de las causas pueden ser que se
desconoce el concepto o el tema que se pretende abordar, sin embargo,
al conocer con claridad el tema o incluso indagar un poco al respecto se
facilita desarrollar este tipo de redaccién. Cassany (1999) menciona que
“argumentar es aportar razones que sustenten ideas u opiniones sobre
un tema, su finalidad es convencer, explicar, predecir o persuadir al lec-
tor de nuestro particular punto de vista” (pdg. 168). Cuando se argu-
menta debe defenderse el punto de vista, de modo que la opinién pre-
valezca y que los fundamentos planteados sean precisos y objetivos.

Resultados: Las y los alumnos muestran un amplio interés por el uso de
las Tecnologfas al interior del aula, reconocen la importancia que tiene
el proceso de produccién de textos argumentativos en su formacién aca-
démica, sobre todo en ese proceso de cambio de la educacién primaria
a la secundaria.

Conclusiones: En nuestro pais, se encuentra que son pocas las investi-
gaciones que orientan sus estudios hacia la produccién argumentativa
en la educacién bésica, no es nuevo que la educacién basica busca sentar
las bases para la formacién académica y social de los estudiantes, por ello
es necesario que este tipo de temas sean abordados desde la edad tem-
prana de las alumnas y alumnos, la educacién primaria es un momento
de transicién a un grado escolar que demanda una forma de ser y actuar
diferente, siendo la produccién argumentativa la tipologia que permite
desarrollar estas habilidades en las y los estudiantes.
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iFLIPPED CLASSROOM,
APRENDIZAJE AUTORREGULADO Y TIC:
UNA COMBINACION PERFECTA!

VERONICA SIERRA SANCHEZ
Universidad de Zaragoza

MARTA BESTUE LAGUNA
Universidad de Zaragoza

ANA RODRIGUEZ MARTINEZ
Universidad de Zaragoza

OSCAR MARTINEZ PARES
Universidad de Zaragoza

El modelo Flipped Classroom, también conocido como aula invertida,
es un enfoque pedagdgico que reconfigura la tradicional dindmica de
ensefanza en el aula al desplazar la exposicién de los contenidos fuera
del tiempo y espacio de clase, permitiendo asi que el tiempo en el aula
se dedique principalmente a actividades de aplicacién y resoluciéon de
problemas en las que el estudiante adquiera un papel activo. Este enfo-
que implica por parte del docente, la grabacién y distribucién de conte-
nido educativo, como videos, lecturas o podcasts, para que los estudian-
tes puedan acceder a ellos de manera independiente y auténoma antes
de la sesion presencial. Al acceder al contenido fuera del aula, los estu-
diantes tienen la oportunidad de avanzar a su propio ritmo, revisar el
material seglin sea necesario y prepararse adecuadamente para participar
en actividades mds interactivas y colaborativas durante la clase. Por otro

- 44 -



lado, en las sesiones presenciales se plantean actividades para repasar,
aplicar y comprender el contenido que previamente se ha preparado en
casa. En cuanto al aprendizaje autorregulado, este hace referencia al pro-
ceso mediante el cual los estudiantes son capaces de dirigir y controlar
conscientemente sus propios procesos cognitivos, afectivos y conductua-
les durante el proceso de aprendizaje con el fin de alcanzar metas espe-
cificas de aprendizaje. Este enfoque implica la capacidad de establecer
metas de aprendizaje, planificar estrategias de estudio, monitorear el
progreso, regular la atencién y la motivacién, asi como evaluar y refle-
xionar sobre el propio desempefio académico. En el contexto del modelo
Flipped Classroom, el aprendizaje autorregulado adquiere una relevan-
cia particular, ya que los estudiantes asumen un papel activo y auténomo
en el proceso de adquisicién de conocimiento.

En este caso, la combinacién de la metodologia Flipped Classroom, el
aprendizaje autorregulado y las TIC en el dmbito universitario ofrece
una poderosa respuesta a los desafios contempordneos en educacién su-
perior. Ademds, la inclusién de la evaluacién continua favorece la impli-
cacién de los estudiantes con su propio aprendizaje, de forma que ga-
rantiza el éxito de esta combinacidn.

El planteamiento metodoldgico de este proyecto se centra en realizar un
estudio de investigacién cuasiexperimental con un disefo pre-post. Para
ello, se contardn con grupos control, donde se implementard la metodo-
logia flipped classroom, pero no se abordardn especificamente las estra-
tegias de autorregulacién del aprendizaje, y grupos experimentales
donde ademds de implementar esta metodologia se les otorgardn dife-
rentes técnicas para favorecer la autorregulacién de su aprendizaje. La
muestra estard formada por estudiantes de magisterio en educacién en
educacién infantil.

Para la recogida de datos se usard un cuestionario. Asimismo, se pre-
tende realizar un grupo de discusién en cada grupo (control y experi-
mental) con el alumnado participante para profundar sobre los aspectos
positivos y negativos de su experiencia de aprendizaje.

Se espera que los resultados pongan en valor la importancia de ofrecer
técnicas y estrategias que fomenten un aprendizaje autorregulado y que
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mejoren las experiencias académicas y personales del estudiantado uni-
versitario a través de una educacién de calidad.
PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE AUTORREGULADO, EDUCACION, FLIPPED
CLASSROOM, TECNOLOGIAS DIGITALES, UNIVERSIDAD

LA PARTICIPACION EN CLASE DEL ALUMNADO:
UN ANALISIS MULTIDIMENSIONAL

JOSE MANUEL MAYOR BALSAS
Universidad de Murcia

JOSE Luis ROS MEDINA
UNIR

La tesis generacional sostiene que los eventos experimentados por los jé-
venes durante sus afios de formacién tendrdn un impacto duradero que
se manifiesta en el proceso politico, por lo que las experiencias de parti-
cipacién a una edad temprana tienden a tener efectos persistentes. Es por
ello por lo que resulta de vital importancia trabajar en la profundizacién
democritica a través de proyectos innovadores desde el punto de vista de
la docencia, como son los presupuestos participativos jévenes.

El objetivo del presente trabajo es establecer qué actitudes, conocimien-
tos y pricticas tienen o realizan los jévenes, y si existen diferencias entre
aquellos que participan de forma voluntaria en el proceso de presupues-
tos participativos que se realiza en los centros educativos o no. Para ello
se tienen en cuenta 5 dimensiones: i) las habilidades y capacidades ge-
nerales del alumnado, ii) el clima o al ambiente en las aulas, iii) las creen-
cias sobre la comunidad de los centros educativos, iv) participacién en
el dmbito educativo y v) el nivel de conocimientos sobre la participacién

_46_



de la comunidad educativa. Con tal fin, y en el marco del Proyecto “Pre-
supuestos Participativos Escolares y profundizacién democrética”, lide-
rado por la Universidad Nacional de Rosario (Argentina) con la colabo-
racién de la Universidad de Murcia, se realizaron un total de 303 en-
cuestas cumplimentadas por alumnos y alumnas de diversos centros
educativos de Molina de Segura (Regién de Murcia) en 2023.

En lo que a los resultados se refiere, y respecto a las habilidades y capa-
cidades generales del alumnado, y al clima o al ambiente escolar, no se
observaron diferencias significativas entre el alumnado que participa en
el proceso de presupuestos participativos y el que no lo hace. Asi mismo,
se aprecia una posicién intermedia en lo que a creencias sobre la socie-
dad y la politica en general se refiere, excepto a la hora de valorar la
democracia como preferible a cualquier otra forma de gobierno, que es
apoyada de forma mayoritaria. Si que se aprecian diferencias, por otro
lado, a favor de aquellos que participan en cuanto a sus capacidades para
influir en las decisiones que se toman en su centro educativo y en la
percepcién de que sus ideas son escuchadas y consideradas por las auto-
ridades del centro; reflejando, ademds, éstos una mayor confianza en di-
chas autoridades. En términos generales, el alumnado encuestado no
suele participar en la vida ptblica —con la excepcién de cuestiones rela-
tivas al medioambiente o del propio presupuesto participativo—, y refleja
un desconocimiento general en cuanto a temas relacionados con la par-
ticipacién de la comunidad educativa, el territorio en el que habitay con
la ciudadania y la politica en general.

PALABRAS CLAVE

ALUMNADO, INNOVACION DOCENTE, PARTICIPACION,
PRESUPUESTO PARTICIPATIVO
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EL APRENDIZAJE COOPERATIVO. FORTALEZAS
Y DEBILIDADES DE UN METODO PEDAGOGICO
PERTINENTE PARA LA INCLUSION EDUCATIVA DEL
ALUMNADO CON DISCAPACIDAD INTELECTUAL

ANA MARIA CASTRO MARTINEZ
Universidad Santiago de Compostela

El aprendizaje cooperativo es una estrategia que promueve la participa-
cién activa del alumnado y que estd basado en la ayuda mutua bajo la
direccién activa de un docente siendo un enfoque pedagégico tal que las
participantes trabajan en grupos pequenos y heterogéneos con el fin de
alcanzar una meta comun sosteniendo un liderazgo compartido pero
una responsabilidad tanto individual como grupal.

Por otro lado, es también una metodologia o técnica de ensenanza es-
tructurada que brinda oportunidades al estudiantado que tiene diferen-
tes necesidades educativas con la intencién de que colaboren, trabajen
juntas y aprendan unas de otras. Se trata de un enfoque que pretende
organizar las actividades dentro del aula con la intencién de convertirlas
en una experiencia social y académica de aprendizaje empoderando al
alumnado y haciéndolos conscientes de las fortalezas que tiene el trabajo
en grupo.

La fundamentacién la encontramos en teorias que avalan que el ser hu-
mano es un ser social que vive en continua interaccién con otras perso-
nasy grupos o en teorfas que argumentan la implicacién del aprendizaje
entre pares porque favorece el desarrollo intelectual del alumnado, ad-
quirir conocimientos nuevos o desarrollar actitudes sociales positivas ha-
cia las otras personas lo que nos lleva a asegurar que esas relaciones entre
iguales son fuente de cooperacién. Todo ello implica que es una herra-
mienta propicia para la inclusién educativa.

El presente trabajo tiene como objetivos:

— 1.- Enundiar las principales teorias del aprendizaje cooperativo
con sus postulados fundamentales.
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— 2.- Exponer las técnicas y estrategias de aprendizaje coopera-
tivo en el aula mds destacadas.

— 3.- Identificar las fortalezas y debilidades del aprendizaje
cooperativo en el alumnado con discapacidad intelectual (aten-
cién a la diversidad) en Infantil y Primaria.

— 4.-Proponer una serie de estrategias con el fin de incrementar
su utilizacién con la tipologia de alumnado de estudio.

La metodologia empleada es de tipo cualitativa utilizando la técnica de
revision bibliogréfica, andlisis de contenidos asi como la técnica de and-

lisis DAFO.

Los resultados nos muestran, en primer lugar, los diferentes autores que
disenaron este modelo. Por otro lado, en segundo lugar, obtenemos las
técnicas més utilizadas en el aprendizaje cooperativo observando que son
muchas y variadas. Y en tercer lugar, a través de un DAFO, se trazan las
fortalezas, oportunidades y debilidades, amenazas del modelo de estudio
en relacién al estudiantado con discapacidad intelectual que cursa In-
fantil y Primaria.

PALABRAS CLAVE
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TEORIAS DE LA COMUNICACION Y LA CLASE ONLINE,
ENTRE LA TEORIA Y LA PRACTICA

MARIA ELENA NARVAEZ NARVAEZ
UISEK, UIIX

Este estudio examina la efectividad de diversas teorias de la comunica-
cién en entornos educativos en linea, enfocindose en la interaccién en-
tre docentes y estudiantes en un curso sincrono. Realizado con 12 estu-
diantes de la Maestria en Educacién, Tecnologia e Innovacién de la
Universidad Internacional SEK, el estudio abarca un periodo de 16 se-
manas durante el cual se implementaron las teorfas del Intercambio So-
cial, Penetracién Social, Reduccién de la Incertidumbre, Violacién de
las Expectativas e Interaccién Simbélica. La investigacién planted la pre-
gunta: ;Cémo influyen estas teorias en la efectividad de las interacciones
sincronas en la educacién en linea en el dmbito de educacién superior?

Para alcanzar sus objetivos, el estudio emple6 una metodologia de inves-
tigacién-accién, que permitié a la docente intervenir y adaptar sus estra-
tegias pedagdgicas de forma continua. La recoleccién de datos se realizé
mediante observacién participante, grabaciones de las sesiones en Zoom
y un diario reflexivo, lo que facilité un andlisis cualitativo profundo de
las interacciones en tiempo real. Los resultados iniciales mostraron un
100% de participacién en la primera clase, aunque esta disminuyé a un
52% hacia el final del curso. En cuanto a la activacién de cdmaras, esta
varié entre el 33% y el 75%, con un promedio de 45%, indicando los
desafios en mantener el compromiso visual en el entorno virtual.

Los hallazgos indican que una estrategia de comunicacién estructurada,
fundamentada en estas teorias, ayudé a construir un ambiente de con-
fianza y participacién. La Teoria de la Reduccién de la Incertidumbre y
la Teoria de la Interaccién Simbélica jugaron un papel clave en el esta-
blecimiento de un “lenguaje comtn” en las primeras sesiones, creando
una base comunicativa que disminuy¢ la ansiedad y foment6 la interac-
cién activa. Por otro lado, la Teoria de la Violacién de las Expectativas



permitié gestionar y ajustar dindmicas inesperadas en tiempo real, faci-
litando la flexibilidad en las respuestas pedagégicas.

En la discusién, los resultados se comparan con estudios previos que en-
fatizan la necesidad de estrategias comunicativas claras en la educacién
en linea. A diferencia de investigaciones anteriores, este estudio subraya
la efectividad de aplicar estas teorfas en tiempo real para mejorar la inter-
accién y la adaptabilidad docente, especialmente en un contexto donde
las interacciones sincronas requieren ajustes rapidos y estratégicos.

Las conclusiones destacan la importancia de integrar estrategias de co-
municacién fundamentadas en teorfas sélidas, que promuevan tanto la
comunicaciéon verbal como la no verbal en las aulas en linea. Se reco-
mienda a los docentes explorar herramientas digitales para fomentar la
colaboracién en tiempo real y mantener una flexibilidad que permita
adaptar las interacciones segtn las necesidades de los estudiantes. Los re-
sultados de este estudio, relevantes en el contexto actual de la educacién
en linea, aportan una base teérica y practica para optimizar la calidad de
las interacciones sincronas y mejorar el aprendizaje en entornos virtuales.

Comunicacién interactival; ensefanza superior2; educacién a distan-
cia3; comunicacién en grupo4; comunicacién interpersonal5.

PALABRAS CLAVE

COMUNICACION GRUPAL, COMUNICACION INTERACTIVA,
EDUCACION EN LINEA, ENSENANZA SUPERIOR, ENTOR-
NOS VIRTUALES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE



EL APRENDIZAJE EN SERVICIO EN EDUCACION SOCIAL:
EXPERIENCIA DE INNOVACION EN LA ASIGNATURA DE
CREACION Y DESARROLLO DE REDES SOCIALES

ANA DEL CARMEN TOLINO FERNANDEZ-HENAREJOS
Universidad de Murcia

En este trabajo se presenta un andlisis de la experiencia de ApS en la
asignatura “Creacién y desarrollo de Redes Sociales” del Grado de Edu-
cacién Social de la Universidad de Murcia que se implementé durante
el curso académico 2022/2023. Examina el aprendizaje en servicio desa-
rrollado en dicha materia desde el movimiento social del feminismo. En
esta asignatura los estudiantes trabajaron en diferentes practicas dirigidas
al movimiento del feminismo. El objetivo general del estudio es analizar
las caracteristicas de ApS y las précticas implementadas en diferentes co-
lectivos por los futuros profesionales de la educacién social. Los partici-
pantes fueron 67 estudiantes. El enfoque de la investigacién es mixto,
estd basado en la recoleccién de datos no estandarizados apoyado fun-
damentalmente en las practicas educativas. En este trabajo se identifican
diferentes opciones para el ejercicio de los profesionales de la educacién,
y opciones criticas que requieren reflexién. El ApS en la formacién ini-
cial de los futuros profesionales de la educacién, concretamente la edu-
cacién social, adquiere su madxima potencia desde una opcién critica e
innovadora.

PALABRAS CLAVE
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INNOVACION Y DESAFfOS EN LA EDUCACION
INCLUSIVA UNIVERSITARIA: EVALUACION DEL
PROGRAMA ADIUAS EN LA UNIVERSIDAD
AUTONOMA DE SINALOA

LENIN ORLANDO SALCIDO BASTIDAS

Universidad Auténoma de Sinaloa

MONICA LILIANA RIVERA-OBREGON
Universidad Autonoma de Sinaloa

CLAUDIA L1ZzZETH NEVAREZ SAMANO

Universidad Auténoma de Sinaloa

Introduccién: La educacién inclusiva es un enfoque que busca garanti-
zar el acceso y la participacién plena de todos los estudiantes en el sis-
tema educativo, independientemente de sus capacidades. En este con-
texto, el programa ADIUAS (Atencién a la Diversidad en la Universidad
Auténoma de Sinaloa) se ha destacado por implementar metodologias
pedagdgicas inclusivas que fomentan un ambiente de aprendizaje equi-
tativo. Esta ponencia presenta un andlisis de las metodologias aplicadas,
el impacto de las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC),
los desafios enfrentados y las sugerencias para mejorar el programa.

Objetivos: El objetivo principal de esta investigacién es examinar las me-
todologias pedagdgicas implementadas en el programa ADIUAS y su
efectividad en mejorar el rendimiento académico y social de los estudian-
tes con necesidades educativas especiales. Se busca identificar las estrate-
gias utilizadas, evaluar el impacto de las TIC en la inclusién educativa y
reconocer los desafios y dreas de mejora desde la perspectiva docente.

Metodologia: Se adopté un enfoque cualitativo y descriptivo, utili-
zando entrevistas semiestructuradas con docentes del programa
ADIUAS. Las entrevistas permitieron obtener informacién detallada so-
bre las metodologias aplicadas, el uso de TIC y los desafios enfrentados
en la implementacién de préicticas inclusivas. Ademis, se realizé una
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revision documental de informes del programa y literatura académica
relacionada.

Resultados: Los resultados indican que las metodologias pedagdgicas
como el aprendizaje cooperativo, la ensefanza diferenciada y el apren-
dizaje basado en proyectos son fundamentales para promover la partici-
pacién activa entre los estudiantes. Los docentes destacaron que estas
estrategias no solo mejoran el rendimiento académico, sino que también
fomentan habilidades sociales esenciales. El uso de TIC se identificé
como una herramienta clave para personalizar la experiencia educativa,
facilitando el acceso a contenidos y promoviendo la autonomia de los
estudiantes. Sin embargo, también se evidenciaron desafios significati-
vos, como la falta de recursos tecnoldgicos y formacién especifica en
educacién especial.

Discusién: Los hallazgos reflejan un compromiso sélido por parte del
cuerpo docente hacia una educacién inclusiva efectiva. No obstante, los
desafios relacionados con la formacién y los recursos disponibles limitan
la efectividad del programa. Es fundamental adoptar un enfoque inte-
gral que incluya capacitacién continua para docentes y acceso adecuado
a tecnologias educativas. Las recomendaciones ofrecidas por los educa-
dores subrayan la necesidad urgente de mejorar estos aspectos para op-
timizar el impacto del programa ADIUAS.

Conclusiones: La investigacién concluye que el programa ADIUAS ha
logrado implementar estrategias pedagdgicas inclusivas que benefician a
estudiantes con necesidades educativas especiales. Sin embargo, para con-
solidar un entorno educativo verdaderamente inclusivo, es esencial abor-
dar las limitaciones actuales mediante una formacién continua adecuada
y una mayor inversién en recursos tecnoldgicos adaptados. Este enfoque
no solo beneficiard a los estudiantes con necesidades especificas, sino que
también enriquecerd la experiencia educativa para todos los involucrados.

PALABRAS CLAVE
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RENDIMIENTO ACADEMICO EN MUSICA,

INTELIGENCIAS MULTIPLES Y ATENCION: UN ANALISIS
CORRELACIONAL EN ALUMNOS/AS DE 2° DE PRIMARIA

DAVID FRANCO CASTELLANOS
Universidad de Leén

PABLO ALONSO DIEZ
Universidad de Leén

Introduccién: El estudio del rendimiento académico en Musica, las In-

teligencias Multiples y la Atencién ocupan buena parte de los intereses

y preocupaciones de los docentes contempordneos que desarrollan su

trabajo en Educacién Primaria. Cabe esperar que los/las alumnos/as con

mejores resultados académicos en Musica sean también los que posean

un mayor desarrollo de las Inteligencias Multiples y registren valores

mas altos en Atencidn.

Objetivos:

Objetivo 1: Analizar el Rendimiento Académico en el drea de
Mdsica, los valores arrojados en Inteligencias Mdltiples y las
puntuaciones en Atencién de una muestra de 50 alumnos de
20 Primaria

Objetivo 2: Evaluar la correlacién entre Inteligencias Multiples
y Rendimiento en Mdsica.

Objetivo 3: Analizar la correlacién entre Inteligencias Multi-
ples y Atencién

Objetivo 4: Analizar la correlacién entre Rendimiento en el
drea de Musica y Atencidn.

Metodologia: De estos objetivos anteriormente citamos se barajan las

siguientes hiptesis:

Hipétesis 1: Se espera encontrar relacién significativa y posi-
tiva entre las variables de Inteligencias Multiples y atencién.
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— Hipdtesis 2: Se espera encontrar relacién significativa y posi-
tiva entre las variables de rendimiento en musica y atencién.

— Hipétesis 3: Se espera encontrar relacién significativa y posi-
tiva entre las variables de Inteligencias Mltiples y rendimiento
en musica.

Se trata de un estudio con disefio no experimental, descriptivo y corre-
lacional que tiene como objeto la comprobacién de las hipétesis. En este
estudio no habrd manipulacién de las variables independientes.

Se han evaluado 50 alumnos/as al azar matriculados/as en el Colegio
Leonés (Ledn) una vez han completado y autorizado su participacién en
el estudio mediante el pertinente consentimiento informado. Las varia-
bles medidas e instrumentos aplicados son: Las notas en la asignatura de
musica a través de la consulta de los expedientes académicos, las Inteli-
gencias Multiples a través del cuestionario para profesores de Inteligen-
cias Mdltiples para primaria (Armstrong, 2001) y la Atencién mediante
la prueba Trail-Making, medida neuropsicolégica de trazado visual,
conceptual y motor.

Discusién: Tras el andlisis de los datos, encontramos una correlacién
estadisticamente significativa entre el rendimiento en Musica y la Inte-
ligencia Lingiiistica, Espacial, Musical, Naturista, Interpersonal e intra-
personal. Sin embargo, no hay una correlacién significativa entre este
rendimiento en Musica e Inteligencia Légico-Matemdtica ni Corporal-
Kinestésica. Tampoco encontramos correlacién estadisticamente signi-
ficativa entre los datos recogidos en Inteligencias Multiples y los datos
recogidos a la luz del Trail-Making test sobre atencién.

Conclusiones: Existe una correlacién significativa positiva entre el ren-
dimiento en Mdsica y la Inteligencia Lingiiistica, Espacial, Musical, Na-
turista, Interpersonal e intrapersonal Sin embargo no encontramos una
correlacién significativa entre su rendimiento en Musica y la Inteligen-
cia Légico-Matemdtica ni Corporal-Kinestésica. Por otro lado, no hay
correlacién estadisticamente significativa entre los datos recogidos en
Inteligencias Multiples y los datos recogidos para valorar la atencién en
este grupo de alumnos/as. Finalmente, no encontramos correlacién



estadisticamente significativa entre el Rendimiento en Musica y la Aten-
cién como cabia esperar.

PALABRAS CLAVE
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LOS OBJETIVOS ODS A TRAVES
DE CANCIONES SOBRE CUENTOS

JUAN RAFAEL MUNOZ MUNOZ
Universidad de Almeria

MAURICIO RODRIGUEZ LOPEZ
Universidad de Almeria

JAVIER GONZALEZ-MARTIN
Universidad de Almeria

La importancia de los Objetivos ODS hace necesario que su tratamiento
se inicie desde los primeros afios en el colegio en las Etapas de Educacién
Infantil y de Educacién Primaria. Se propone que este acercamiento a
los mismos debe realizarse a través de dos de los principales recursos que
suelen ser muy utilizados en estas edades: los cuentos y las canciones.

Los cuentos ofrecen textos cuyas temdticas se refieren, en muchos casos,
a los contenidos de los distintos objetivos ODS. La Educacién para la
Paz, la solidaridad, el cuidado de los bosques y los mares, asi como el
medioambiente en su conjunto, la coeducacién, la educacién para todas
y para todos, la inclusién..., son algunos de los temas de los cuentos
utilizados en el dmbito escolar en la actualidad. Sus personajes y las ac-
ciones que realizan conducen a las nifas y a los nifios no sélo hacia el
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conocimiento de estos temas, sino también al respeto, la valoracién y la
toma de conciencia sobre los mismos.

Junto a los cuentos se ofrecen canciones, que estdn compuestas sobre sus
argumentos, y que presentan un texto sintetizado y mds directo sobre di-
chas temdticas. Unas canciones que podrdn ser cantadas, tocadas y acom-
panadas con diferentes instrumentos utilizados en el dmbito escolar y
acompanadas con gestos y movimientos por todo el alumnado. Paralela-
mente, en los procesos de montaje e interpretacion de estas canciones se
podrin desarrollar acciones, situaciones y contextos en los que se mani-
fiestan la aceptacidn, el respeto a los demds, la solidaridad, el trabajo en
equipo, la cooperacién o la no discriminacién por sexo u otras razones.

En el marco de ofrecer nuevas alternativas para integrar los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) y posibilitar su presencia en las aulas, el
Grupo de Innovacién Docente “Inclusién de los ODS en las asignaturas
obligatorias de Educacién Musical de la Universidad de Almeria”, pre-
senta una seleccién de canciones basadas en cuentos que abordan estos
objetivos y que se trabajan con el alumnado de los Grados de Infantil y
Primaria en la Universidad de Almeria. Se ha utilizado una metodologia
cualitativa y, dentro de ella, se ha seguido un modelo de investigacién-
accién, recogiéndose los resultados a través de un diario de clase, una
ficha de observacién y un cuestionario ad hoc. El alumnado ha podido
constatar como el uso de estas canciones basadas en cuentos permiten
un tratamiento mds estimulante y motivador de los ODS para su trata-
miento en la Educacién Infantil y en la Educacién Primaria.

PALABRAS CLAVE
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ESTRATEGIAS PARA EL CAMBIO DESDE EL AREA DE
DIDACTICA DE LA EXPRESION PLASTICA EN LA
FORMACION PREVIA DEL GRADO DE EDUCACION
PRIMARIA

Belén Abad De Los Santos
Universidad de Sevilla

Introduccién/Objetivos: El objetivo principal de esta investigacién
trata de visibilizar el desarrollo de estrategias de ensefianza activas en el
proceso de ensenanza-aprendizaje desde el drea de Did4ctica de la Ex-
presién Pldstica durante la Formacién Previa o fase preliminar a la in-
corporacién de los estudiantes universitarios de Educacién Primaria a
las précticas docentes en los centros escolares.

Metodologfa: El diseno metodoldgico partird de dindmicas de trabajo
en un contexto de revisién critica del propio sistema educativo, com-
prendiendo actividades puente destinadas a conectar el aula universitaria
con la realidad del aula escolar, ademas de microactividades eminente-
mente practicas, tipo taller, bajo un enfoque basado en microlearning; y
la cultura visual como contenido de las sesiones. Su implementacién se
realizé durante el curso 2022-2023, en cuatro grupos-clase pertenecien-
tes al turno de manana que suman un cémputo total de 260 participan-
tes matriculados en tercer curso del Grado de Educacién Primaria.

Resultados: El andlisis de los resultados dejard entrever dos hechos con-
trastantes. En primer lugar, se contextualizan los desafios que atn se
plantean desde la propia disciplina artistica en el momento en que el
estudiantado toma contacto con la realidad escolar, propiciando la re-
flexion en torno al siempre pertinente debate del papel de las artes en la
educacién y las dificultades para su implementacion en las aulas de edu-
cacién primaria. Y, en segundo lugar, se informa sobre las percepciones
del alumnado y de sus tomas de posicién como futuros docentes, per-
mitiendo intuir la incidencia de la formacién recibida en su capacidad
critica y ante un necesario cambio de paradigma.



Discusién/Conclusiones: Frente al reto especifico de las pricticas do-
centes y, atendiendo a las acciones de formacién a través de metodolo-
gias diddcticas activas llevadas a cabo a lo largo de las sesiones de trabajo
en los diferentes médulos impartidos, cabe resaltar su validez en cuanto
que metodologia aplicada en el periodo formativo. Se destacan por su
incidencia para el desarrollo de una conciencia de la importancia de las
artes en la educacién, permitiendo fomentar una visién critica sobre el
modelo de Educacién Artistica al que aspiran promover, y la posibilidad
de imaginar cambios a partir de acciones concretas para el aula desde
una asignatura devenida en laboratorio como dispositivo de aprendizaje.

PALABRAS CLAVE

DIDACTICA, EDUCACION PRIMARIA, ESTRATEGIAS EDU-
CATIVAS, EXPRESION PLASTICA, FORMACION PREVIA

ENSENANDO EL SISTEMA SOLAR CON “SKY MAPS”

PATRICIA GONZALEZ ELICES
Universidad a Distancia de Madrid

El universo y el Sistema Solar son parte de los contenidos marcados den-
tro de nuestro curriculo educativo. Ahora bien, la forma de ensenarlo
difiere de unos centros a otros. Con la irrupcién de la tecnologia en las
aulas, parece razonable realizar una propuesta que incluya las TIC como
herramienta de soporte para tal fin.

La aplicacién de Google Sky Map, permite identificar constelaciones,
estrellas o planetas, desde cualquier dispositivo Android. Al usar el GPS
del propio dispositivo, el mapa se actualiza dindmicamente a media que
el usuario se mueve, permitiendo, ademds, diversos modos de visién (in-
frarrojos o microondas) del mismo mapa astronémico.
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Desde esta perspectiva, e intentando ofrecer a los estudiantes recursos de
aprendizaje novedosos y motivadores, se disefia una propuesta diddctica
para el tercer ciclo de Primaria, dentro del drea de Conocimiento del
medio natural, social y cultural. Bloque 1. El entorno y su conservacién.

Se planifican varias actividades consistentes en la utilizacién de Sky Map
de forma auténoma por el alumnado. Tras el manejo de la aplicacién se
les pide que completen ciertas acciones: completar un mapa mudo con
los planetas y constelaciones del Sistema Solar, respetado las distancias
y los tamafios, y contestar un listado de preguntas relacionadas con as-
pectos del universo (distancia de los diferentes planetas en relacién al
Sol, constelaciones mds cercanas, formas, etc.).

Con ello se pretende presentar la informacién desde una forma diferente
y llamativa, en la cual los estudiantes serdn actores activos en su propio
aprendizaje. El profesor deja de ser un instructor o un ponente de clases
magistrales y favorece el desarrollo de otro tipo de habilidades menos
pasivas, motivando al estudiante y respetando su ritmo de aprendizaje.

El hecho de incluir una aplicacién dindmica como Sky Maps y utilizar
dispositivos méviles en las clases, hizo que los estudiantes se implicasen en
mayor medida en la actividad, favoreciendo el aprendizaje significativo.

La experiencia hace necesario reflexionar sobre un cambio de metodo-
logia, las posibilidades de la tecnologia para la ensenanza y la exigencia
de formacién y actualizacién docente.

PALABRAS CLAVE

"RECURSOS EDUCATIVOS", APLICACIONES MOVILES,
ENSENANZA, PROPUESTAS DIDACTICAS, SISTEMA SOLAR
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INNOVACION DOCENTE Y LA LECTURA:
EJE CLAVE PARA EL DESARROLLO DE HABILIDADES
MINIMAS DE PENSAMIENTO

VICENTE PEREZ MOREIRA

Universidad Finis Terrae

Introduccién: La educacién contempordnea enfrenta el reto de formar
estudiantes capaces de analizar, sintetizar y juzgar informacién en un
mundo marcado por el flujo constante de datos. En este contexto, la
lectura no solo es una herramienta técnica para adquirir informacién,
sino un acto esencial para desarrollar habilidades minimas de pensa-
miento. Desde la pedagogia cldsica, basada en las ensefianzas de Santo
Tomads de Aquino, hasta enfoques modernos como el aprendizaje signi-
ficativo de Ausubel y el andamiaje de Vygotsky, la lectura se posiciona
como un pilar fundamental para el aprendizaje y la reflexién critica.

Objetivos: El objetivo principal de esta ponencia es analizar como la
lectura puede ser empleada como una estrategia clave dentro de la inno-
vacion docente para promover habilidades minimas de pensamiento, ta-
les como el andlisis, la inferencia y la evaluacién critica. Asimismo, busca
explorar las conexiones entre enfoques cldsicos y contempordneos en la
ensefanza de la lectura como una préctica transformadora.

Metodologia: La propuesta se fundamenta en un andlisis tedrico-concep-
tual, que combina un marco cldsico basado en las ideas de Santo Tomds
de Aquino con teorfas pedagdgicas modernas. Se abordan los niveles de
lectura (literal, inferencial y critica) y se examina su impacto en las habi-
lidades cognitivas bdsicas. Ademds, se integran casos practicos y estrategias
innovadoras extraidas de la literatura académica reciente para ilustrar
cémo el docente puede implementar estas herramientas en el aula.

Discusién: La lectura, segiin Santo Tomds, guia al estudiante desde lo
conocido hacia lo desconocido, utilizando herramientas como ejemplos
concretos y el fortalecimiento de las conexiones entre principios y con-
clusiones. Estas ideas resuenan en la pedagogia moderna, donde el
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docente actiia como mediador y facilitador del aprendizaje. Sin embargo,
el éxito de la lectura como herramienta pedagégica requiere superar obs-
tdculos como la falta de habito lector en estudiantes y la ausencia de es-
trategias docentes que vinculen la lectura con el pensamiento critico.

Resultados: La revisién tedrica demuestra que el enfoque en los niveles
de lectura permite a los estudiantes desarrollar habilidades cognitivas
fundamentales. La lectura literal favorece la comprensién directa, la in-
ferencial impulsa el razonamiento 16gico y la critica fomenta la evalua-
cién de ideas. Ademds, el uso de metodologias activas, como el aprendi-
zaje basado en problemas y el close reading, se destaca como una practica
efectiva para estimular estas habilidades.

Conclusiones: La lectura debe ser revalorizada como una herramienta
esencial en la innovacién docente. Su impacto en el desarrollo de habi-
lidades minimas de pensamiento no solo fortalece las capacidades cog-
nitivas de los estudiantes, sino que los prepara para enfrentar los desafios
intelectuales y sociales del siglo XXI. La integracién de estrategias cldsi-
cas y modernas ofrece un enfoque equilibrado y transformador para po-
tenciar el aprendizaje.

PALABRAS CLAVE

HABILIDADES DE PENSAMIENTO, INNOVACION DOCENTE,
LECTURA CRITICA, PEDAGOGIA CLASICA



REACCIONES Y OPINIONES DEL ALUMNADO
DEL MASTER EN FORMACION DE PROFESOR/A
DE EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA Y
BACHILLERATO TRAS LA PARTICIPACION EN ESPACIOS
DE PRACTICA PREVIOS A LA FORMACION INMERSIVA
EN CENTROS

PEARL MICHEL
Universidad de La Laguna (Tenerife)

El Mdster en Formacién de Profesor/a de Educacién Secundaria Obli-
gatoria y Bachillerato, Formacién Profesional y Ensenanza de Idiomas
se mantiene como una formacién principalmente tedrica que deja poco
o ninglin espacio a un entrenamiento practico previo al inicio del pe-
riodo de pricticas en centros educativos (institutos en su mayoria).
Desde la Universidad de La Laguna, la asignatura de Innovacién do-
cente e investigacion educativa en la ensenanza de otras lenguas extran-
jeras ha puesto en marcha una actividad que busca darle a los estudiantes
la oportunidad de ponerse al frente de clase durante un tiempo determi-
nado (45minutos) con el fin de poder experimentar en primera persona
los distintos elementos que rodean la docencia antes y durante la clase
(preparacién del material, gestién del tiempo en el aula, adaptacién de
las explicaciones al nivel del alumnado). Ademds, se ha buscado que esta
experiencia fuera realizada por parejas para fomentar asi el trabajo cola-
borativo, una competencia que consideramos clave para el desarrollo de
la actividad docente actual, pero sobre todo, futura.

Al finalizar esta actividad, el estudiantado contest6 a un cuestionario que
inclufa diversas preguntas relativas a este trabajo docente realizado por
parejas. Nuestra ponencia presenta y analiza las respuestas obtenidas.
Veremos como muchos de los participantes valoraron este trabajo cola-
borativo mucho mds alld de sus beneficios académicos a nivel de prepa-
racién (reparto de tareas y de la carga del trabajo), para un elevado nd-
mero de participantes, la existencia de un colaborador en el momento
del desarrollo de la actividad redujo su inseguridad, sus nervios y su
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ansiedad a la hora de enfrentarse a una clase. Estas barreras psicoldgicas,
suponen en muchos casos, un obstdculo a la docencia mucho mayor que
otras problemadticas relacionadas con la propia preparacién de la clase
(correlacién entre el contenido dado en clase y el solicitado por el Cu-
rriculo, adecuacién del material al nivel del aula...) y, sin embargo, muy
pocas son las herramientas obtenidas durante la formacién del Mdster
en Formacién de Profesor/a de Educacién Secundaria Obligatoria y Ba-
chillerato, Formacién Profesional y Ensenanza de Idiomas para apren-
der a enfrentarse a un aula desde la gestién de las distintas inseguridades
que habitan a los docentes noveles. A través de las respuestas obtenidas
en nuestro cuestionario, podemos percibir que el trabajo colaborativo,
el apoyo entre companeros y la creacién de una red de soporte entre
compaferos se presentan para los futuros docentes como elementos que
podrian favorecer una iniciacién al mundo laboral m4s serena.

PALABRAS CLAVE

BIENESTAR PSICOLOGICO, DOCENCIA, DOCENTES UNIVER-
SITARIOS; SALUD UNIVERSITARIA; BIENESTAR; CALIDAD
DE VIDA; HABITOS DE VIDA., FORMACION DEL PROFESO-
RADO, MASTER EN FORMACION DEL PROFESORADO



INNOVACION DOCENTE EN LAS AREAS
COMUNICACION AUDIOVISUAL, PERIODISMO,
PUBLICIDAD Y RRPP



La revolucién digital de los anos 90 ha configurado un nuevo modelo
de sociedad globalizada e hiperconectada, en el que las tecnologias digi-
tales nos permiten el acceso a grandes volimenes de informacién y la
conexién permanente. En este contexto, los medios de comunicacién se
encuentran sumidos en una transformacién constante para adaptarse a
los mercados emergentes mientras gestionan sus negocios tradicionales.

Por todo ello, el sector profesional requiere profesionales altamente cua-
lificados pero, al mismo tiempo, capacitados para el aprendizaje a lo
largo de la vida. Esto es especialmente importante en el sector de la Co-
municacién, un mercado altamente dindmico y dependiente de las
transformaciones tecnoldgicas.

De la misma manera, las Tecnologias de la Informacién y la Comuni-
cacién (TIC) conllevan modificaciones importantes en el sector educa-
tivo. Cambios que se han acelerado desde la pandemia de la COVID-
19, donde las tecnologias permitieron a docentes y discentes continuar
con el proceso de ensenanza-aprendizaje a distancia.

Una de las lecciones aprendidas en este sentido es la necesidad de im-
plementar nuevas estrategias diddcticas y pedagdgicas encaminadas a
mejorar la motivacién y la implicacién del alumnado, asi como a ayu-
darles a aprender en un nuevo contexto.

El objetivo de este simposio es reunir investigaciones y propuestas relacio-
nadas con la innovacién docente en los estudios de Comunicacion: Pe-
riodismo, Comunicacién Audiovisual y Publicidad y Relaciones Publicas
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PONENCIAS

Ponencia N01-S02-01. LA FORMACION DOCTORAL, UNA NE-
CESIDAD (POS)GRADUAL

Ernesto Pérez Mordn.

Ponencia N01-S02-02. INNOVACION DOCENTE Y MEJORA
CONTINUA APLICADO A LA ENSENANZA UNIVERSITARIA

Sara Ruiz-Gémez.

Ponencia N01-S02-03. COLABORACION CREATIVA EN LA EDU-
CACION SUPERIOR: EXPERIENCIA DE INNOVACION DO-
CENTE ENTRE LA UNIVERSIDAD CEU SAN PABLO Y LA RE-
VISTA {HOLA!

Marta Medina Nufez. Miguel Angel De Santiago Mateos.

Ponencia N01-S02-04. LA REVISTA DIGITAL CULTURA JOVEN
COMO ELEMENTO INNOVADOR 'Y PROFESIONALIZANTE DE
LA ENSENANZA DE POSGRADO

Cristina Jaramillo Sdnchez.

Ponencia N01-S02-05. COMPARATIVA CULTURAL EN EL AULA:
POWERPOINT KARAOKE COMO ESTUDIO DE CASO ENTRE
ESTUDIANTES DE DISENO DE JUEGOS DEL CENTRO UNI-
VERSITARIO EUSA'Y WEST VIRGINIA UNIVERSITY

Antonio Roda Martinez.

Ponencia N01-S02-06. APRENDIZAJE TRANSVERSAL: INTE-
GRANDO TEORIA Y PRACTICA EN HISTORIA, COMUNICA-
CION Y REDES SOCIALES

Ainhoa Torres Sdez De Ibarra. Eduardo Baura Garcfa. Maria Solano Altaba.

Ponencia N01-502-07. CAMBIOS EN EL PERFIL COMPETENCIAL
DEL PROFESIONAL DEL MARKETING TRAS LA IRRUPCION
DE LA IA: UN VIAJE A TRAVES DE LAS COMPETENCIAS DESDE
LOS INICIOS DEL S. XXI

Jorge Garcia Martin. Ana Pilar Fanands-Biescas.

Ponencia N01-502-08. EL PROYECTO AULA CEU-HOLA!, UN
PUENTE PARA CONECTAR LA EMPRESA PERIODISTICA Y LA
COMUNIDAD UNIVERSITARIA

Javier Rodriguez Laiz. Emiliano Blasco Dofiamayor.
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Ponencia N01-S02-09. TEJER Y ENTREJER DESDE LA IMAGEN,
PROCESOS COMUNICATIVOS EN LA ERA DE LA DIGITALIZA-
CION

Alejandro Jimenez Salgado.

Ponencia N01-S02-10. LA SITUACION ACADEMICA Y SALARIAL
DE LOS PERIODISTAS
Juan Alberto Giraldo Cardona.

Ponencia N01-S02-11. LO QUE LOS JOVENES QUIEREN VER Y
NO VER EN LA TELEVISION
Juan Alberto Giraldo Cardona.

Ponencia N01-S02-12. APRENDIZAJE EN EL PROCESO DE IDEA-
CION DE FORMATOS TELEVISIVOS CON AYUDA DE INTELI-
GENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA

Juan Carlos Gil Ochando.

Ponencia N01-S02-13. APRENDIZAJE PRACTICO DE COMUNI-
CACION NO VERBAL EN RELACIONES PUBLICAS MEDIANTE
EL JUEGO 'CODIGOS SILENCIOSOS'

Alvaro Serna-Ortega. Andrea Moreno-Cabanillas.

Ponencia N01-S02-14. EL AULA CEU-THE JUMP: UNA EXPE-
RIENCIA DE INNOVACION DOCENTE QUE COMBINA PUBLI-
CIDAD, COMUNICACION AUDIOVISUAL Y COMERCIO ELEC-
TRONICO PARA CONECTAR EMPRESAS Y UNIVERSITARIOS

Laura Monteagudo.
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LA FORMACION DOCTORAL,
UNA NECESIDAD (POS)GRADUAL

ERNESTO PEREZ MORAN
Universidad Complutense

La formacién doctoral en Latinoamérica no es solo una necesidad social
y una manera de desarrollar conocimiento cientifico de alto nivel, tam-
bién se estd convirtiendo en un requisito académico para los docentes e
investigadores. Supone el mds alto grado de la formacién investigativa y
el panorama doctoral en el campo de la Comunicacién estd sufriendo
una eclosién en Colombia, siguiendo la inercia del continente y adap-
tando criterios del mundo anglosajén y europeo. Exponemos la génesis
del Doctorado en Comunicacién de la Universidad de Medellin, creado
hace apenas unos afos, como modelo de estudios de posgrado en uni-
versidades privadas y a través de él planteamos un necesario debate en
torno al panorama doctoral en este pais, en Latinoamérica y en el
mundo, para tratar de dilucidar las distintas corrientes y tendencias de
cara al futuro dentro de un horizonte en permanente cambio, sujeto
muchas veces a modas temporales renidas con el largo plazo que debe
primar en la formacién universitaria de posgrado, sujeta, de forma ideal,
a un disefo que a veces retrata la voluntad de cumplir requisitos admi-
nistrativos en lugar de fomentar la investigacién de alto nivel: el acom-
panamiento a los doctorandos o la formacién de los docentes son algu-
nas de las carencias detectadas, en una suerte de problema que se retro-
alimenta, pues si la formacién doctoral es incipiente, la de los formado-
res adn estd en sus primeras fases, dibujando un turbulento panorama
en cuanto a la docencia y la investigacién y llevando la mayoria de las
veces a la importacion de talento desde el exterior y la entrada de pric-
ticas que pueden no adaptarse adecuadamente a la realidad latinoameri-
cana. Un circulo vicioso que es necesario romper, aprovechando los as-
pectos positivos y quebrando inercias perniciosas.
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PALABRAS CLAVE

COMUNICACION VISUAL, FORMACION DOCENTE, FOR-
MACION DOCTORAL, INNOVACION DOCENTE, TRANS-
FORMACION SOCIAL

INNOVACION DOCENTE Y MEJORA CONTINUA
APLICADO A LA ENSENANZA UNIVERSITARIA

SARA RU1Z-GOMEZ
Universidad San Pablo-CEU, CEU Universities

Introduccién: La presente propuesta de innovacién docente describe
una experiencia basada en la aplicacién del método Kaizen en la asigna-
tura de Radio y Pédcast, impartida a alumnos de segundo afio de grado.
El término japonés kaizen, significa mejora continua y requiere de la
implicacién de todos los miembros de una institucién para que la evo-
lucién deseada de lleve a cabo. Esta metodologia se popularizé en la pri-
mera mitad del siglo XX para la gestién de grandes empresas como To-
yota, entre otras. Sin embargo, su aplicacién se puede extender a otro
dmbito como la educacién y esta propuesta viene a demostrarlo. Du-
rante tres cursos consecutivos, el método Kaizen ha sido utilizado para
asegurar una mejora continua en el desarrollo del curso, implementando
un enfoque participativo que involucra a los estudiantes en la evaluacién
y mejora del proceso de ensenanza. Esta metodologia fomenta una rela-
cién activa entre los estudiantes y el profesorado, y ha demostrado ser
una herramienta eficaz para adaptar el curso a las necesidades de los
alumnos, contribuyendo a una ensenanza mds dindmica, personalizada
y centrada en el aprendizaje.

Objetivos: Este trabajo tiene como objetivo describir el proceso de im-
plementacién del método Kaizen en una asignatura de grado universi-
tario para fomentar una mejora continua en el desarrollo del curso. Los
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objetivos especificos son: involucrar a los estudiantes en la evaluacién
del proceso de ensenanza, adaptar el curso a sus necesidades y fomentar
una relacién colaborativa entre alumnos y profesorado.

Metodologia: La metodologia utilizada combina el método Kaizen con
principios de trabajo colaborativo basados en las teorfas del aprendizaje
significativo.

Resultados: Mediante la puesta en marcha del proyecto de innovacién
docente presentado se ha generado una mayor participacién y compro-
miso de los estudiantes, quienes valoraron la oportunidad de ofrecer re-
troalimentacién. Esto ha llevado a una mejora en el proceso de diseno
y, por ende, en la calidad del curso, ajustando aspectos clave como la
estructura de las actividades y la claridad de los contenidos. Los estu-
diantes reportaron mayor satisfaccion, al percibir que sus opiniones fue-
ron escuchadas y aplicadas. Ademds, el curso se ha vuelto més flexible y
adaptable, ajustdndose a las necesidades de cada nueva cohorte. Esta me-
todologia ha permitido una evolucién orgdnica de la asignatura, mante-
niendo la relevancia y mejorando la experiencia educativa.

Conclusiones: El método Kaizen ha resultado ser una herramienta efec-
tiva para fomentar la mejora continua en la asignatura de Radio y Péd-
cast. La participacién de los estudiantes ha enriquecido tanto su apren-
dizaje como el desarrollo del curso, fortaleciendo la relacién con el pro-
fesorado y creando un espacio de ensefanza mds dindmico y centrado
en sus necesidades. Esta experiencia sugiere que metodologias de mejora
continua como el Kaizen son valiosas para adaptar cursos de manera
efectiva, manteniendo una ensefianza de calidad y respondiendo a las
expectativas cambiantes de los estudiantes a lo largo del tiempo.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE COLABORATIVO, INNOVACION DOCENTE,
KAIZEN, PODCAST PERIODISTICO, RADIO
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COLABORACION CREATIVA EN LA EDUCACION
SUPERIOR: EXPERIENCIA DE INNOVACION DOCENTE
ENTRE LA UNIVERSIDAD CEU SAN PABLO
Y LA REVISTA ;HOLA!

MARTA MEDINA NUNEZ
Universidad San Pablo-CEU, CEU Universities

MIGUEL ANGEL DE SANTIAGO MATEOS
Universidad CEU San Pablo

El presente proyecto de innovacién docente describe una experiencia
Gnica y novedosa de colaboracién entre la Universidad CEU San Pablo
y la revista jHOLA!, centrada en la creacién de imdgenes y conceptos
publicitarios para la conocida revista de actualidad, moda y belleza. Du-
rante cinco semanas, seis estudiantes de la Facultad de Humanidades y
Ciencias de la Comunicacién fueron guiadas por profesores y expertos
en el dmbito del branding, la direccidn de arte y la fotografia para disefar
y producir contenido que reflejase una imagen moderna y aspiracional
de la nueva consumidora de jHOLA! La iniciativa no solo permitié a las
estudiantes aplicar sus conocimientos en un contexto real, sino que tam-
bién culminé en la publicacién de sus trabajos en una plataforma de
gran prestigio, proporcionando una experiencia préctica invaluable.

Este trabajo busca demostrar cémo la colaboracién directa con entidades
externas puede enriquecer el aprendizaje y proporcionar resultados tan-
gibles y profesionales. Ademds, el proceso de trabajo, desde la concep-
tualizacién hasta la ejecucién, pasando por la retroalimentacién directa
de los profesionales del sector, ejemplifica una metodologia educativa
que prepara a los estudiantes para los desafios del mercado laboral. Asi,
el proyecto no solo refuerza el aprendizaje académico, sino que también
fomenta el desarrollo de habilidades pricticas y creativas, haciendo de
este un modelo pedagégico replicable y altamente efectivo en la educa-
cién superior.
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PALABRAS CLAVE

HOLA!, FOTOGRAFIA, INNOVACION, PUBLICIDAD

LA REVISTA DIGITAL CULTURA JOVEN
COMO ELEMENTO INNOVADOR Y PROFESIONALIZANTE
DE LA ENSENANZA DE POSGRADO

CRISTINA JARAMILLO SANCHEZ
San Pablo-CEU

La revista digital Cultura Joven (www.culturajoven.es) del Méster en
Periodismo Cultural de la Universidad San Pablo CEU se presenta
como un elemento innovador y profesionalizante en la ensehanza de
posgrado, y no solo como una herramienta virtual o un blog colabora-
tivo. La verdadera innovacién de esta herramienta reside en su capacidad
para recrear en el aula, y a lo largo de todo el curso, una redaccién digi-
tal. En ella, los alumnos se acreditan para asistir a eventos y adquieren
competencias en la redaccién, edicién, coordinacién y difusién de con-
tenidos culturales a través del sitio web de la revista y los perfiles de redes
sociales asociados a ella, para, posteriormente, interpretar sus resultados
con herramientas de andlisis web. Asimismo, a través de esta iniciativa
profesionalizante, se logra una transversalidad totalmente natural con el
resto de asignaturas del mdster, afianzando el aprendizaje de los alumnos
a través de la puesta en prictica continua del conocimiento adquirido
en cada una de ellas.

PALABRAS CLAVE

CULTURA, PERIODISMO DIGITAL, POSGRADO, REVISTA
DIGITAL
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COMPARATIVA CULTURAL EN EL AULA:
POWERPOINT KARAOKE COMO ESTUDIO DE CASO
ENTRE ESTUDIANTES DE DISENO DE JUEGOS DEL

CENTRO UNIVERSITARIO EUSA
Y WEST VIRGINIA UNIVERSITY

ANTONIO RODA MARTINEZ
Centro Universitario EUSA

Esta ponencia presenta un estudio sobre la actividad PowerPoint Ka-
raoke, implementada en el Centro Universitario EUSA (Espana) y en la
West Virginia University (EE.UU.) en asignaturas de disefio de juegos.
La actividad, organizada y ejecutada por el mismo docente, consiste en
realizar una presentacién improvisada sobre diapositivas desconocidas
para el estudiante, lo que promueve el desarrollo de la creatividad, el
andlisis critico y la capacidad de adaptacién. Ademds de aplicar concep-
tos tedricos de la asignatura, se pide a los estudiantes que propongan una
versién de videojuego que replique las sensaciones de la actividad pre-
sencial. Este estudio utiliza andlisis cuantitativo para comparar las res-
puestas de ambos grupos y observar posibles diferencias culturales en la
recepcién de esta actividad.

El objetivo general es investigar como estudiantes estadounidenses y es-

& & y
panoles responden a una actividad lddica en el aula y analizar su capaci-
dad de trasladar la experiencia a un entorno digital. Los objetivos espe-
cificos incluyen: comparar la respuesta de ambos colectivos al Power-
Point Karaoke, analizar su comprensién de elementos teéricos clave
como el “como si” de Huizinga, y evaluar su habilidad para crear una
versién digital que capte la esencia de la actividad.

Para el andlisis se empleé una metodologia cuantitativa, basada en el
andlisis de contenido comparativo. Los datos se recopilaron mediante
un ejercicio de clase en EUSA casi al final del cuatrimestre mediante una
actividad parcialmente sorpresiva, teniendo que entregar un informe
con unos requerimientos especificos tras ella. Los estudiantes de West
Virginia University recibieron una introduccién teérica simplificada en

- 75 -



una sesién y luego participaron en la actividad en la sesién siguiente,
teniendo que rellenar un formulario que contenia los puntos clave del
informe de los estudiantes. Las respuestas de ambos contextos se cuan-
tificaron para detectar tendencias en la interpretacién y aplicacién de la
actividad en cada cultura.

Los resultados indican que los estudiantes espafoles, con una base ted-
rica mds genérica en comunicacién audiovisual y mayor familiaridad
con el docente, reflejaron una tendencia a abordar elementos teéricos
del juego: el 75% de ellos reflexioné sobre conceptos como el “como si”,
en comparacién con el 33% de los estudiantes estadounidenses. Sin em-
bargo, el 100% de los estudiantes de West Virginia University, mds for-
mados en disefio de videojuegos, desarrollé propuestas creativas para lle-
var la actividad al entorno de videojuego, en comparacién con el 83%
de los estudiantes de EUSA. Esto sugiere una inclinacién de los estu-
diantes estadounidenses hacia enfoques pricticos, mientras que los es-
panoles muestran un enfoque mds teérico.

El estudio concluye que el PowerPoint Karaoke es una herramienta efi-
caz para desarrollar competencias como creatividad y adaptacién, a la
vez que plantea preguntas sobre cémo las diferencias culturales afectan
la comprensién y aplicacién de conceptos tedricos en un contexto de
gamificacién. La actividad también expone los desafios de trasladar ex-
periencias sociales presenciales a entornos digitales preprogramados. Fu-
turas investigaciones podrian incorporar una aproximacién cualitativa,
como entrevistas en profundidad o focus groups, para discernir si estos
resultados estdn influenciados por factores como la atencién a las ins-
trucciones por parte de los estudiantes.

PALABRAS CLAVE
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APRENDIZAJE TRANSVERSAL:
INTEGRANDO TEORIA Y PRACTICA EN HISTORIA,
COMUNICACION Y REDES SOCIALES

AINHOA TORRES SAEZ DE IBARRA
Universidad CEU San Pablo

EDUARDO BAURA GARCIA
Universidad San Pablo-CEU

MARIA SOLANO ALTABA
Universidad CEU San Pablo

Introduccién: La innovacién en la docencia de comunicacién digital
requiere conectar el conocimiento teérico con habilidades pricticas que
capaciten a los estudiantes para analizar y crear contenidos relevantes.
Este proyecto plantea una experiencia de aprendizaje transversal en tres
asignaturas: Historia Contempordnea, Teoria de la Comunicacién y Re-
des Sociales. A través del andlisis de la maquinaria comunicativa nazi,
los estudiantes exploraron los efectos histéricos de la propaganda y apli-
caron estos aprendizajes en la creacién de un carrusel de Instagram,
abordado en Redes Sociales para fomentar storytelling y engagement.
Este enfoque busca fomentar una comprensién critica del uso de la co-
municacién en contextos histéricos y su aplicacién en plataformas digi-
tales actuales.

Objetivos: El objetivo principal es proporcionar a los estudiantes una
formacién integral en comunicacién digital. Los objetivos especificos
incluyen:

— Facilitar la comprensién critica del uso de la comunicacién en
contextos histéricos, mediante el estudio de la propaganda nazi.

— Profundizar en conceptos tedricos de la comunicacién, como
el poder persuasivo de los medios y su influencia en la percep-
cién social.
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— Aplicar estos conocimientos en una préctica de redes sociales,
creando un carrusel de Instagram que utilice técnicas de
storytelling y estrategias de engagement.

Metodologia: La metodologia se centra en el aprendizaje basado en pro-
yectos y la integracion de asignaturas. En Historia Contempordnea, los
estudiantes estudiaron el sistema de propaganda nazi, abordando cémo
se estructuraron los mensajes y se utilizaron para manipular a la socie-
dad. Este andlisis incluyé una revisién de los mecanismos de persuasiéon
y manipulacién emocional, destacando el uso de simbolos, discursos y
medios para consolidar el poder. En Teoria de la Comunicacién, los
alumnos profundizaron en teorias como la aguja hipodérmica y el mo-
delo de comunicacién de masas, evaluando el papel de los medios en la
persuasioén y en la creacién de consensos sociales. En Redes Sociales, los
estudiantes aplicaron estos conocimientos en el desarrollo de un carrusel
de Instagram, utilizando técnicas de storytelling visual para crear men-
sajes que captaran el interés y la interaccién de una audiencia digital.

Discusién: La combinacién de estas tres disciplinas fue efectiva en la
creacién de un aprendizaje significativo, ya que permitié a los estudiantes
contextualizar y aplicar conceptos histéricos y teéricos en una plataforma
actual. Surgieron debates en torno a la ética y los limites de la comunica-
cién persuasiva, analizando el papel histérico y actual de los medios en la
formacién de la opinién publica. Ademds, se discutié el impacto de las
redes sociales como herramientas de comunicacién masivay su relevancia
en la construccién de narrativas en el contexto digital actual.

Resultados: Los resultados evidenciaron un fortalecimiento en las com-
petencias de andlisis critico y creacién de contenido digital. Los carruse-
les de Instagram creados fueron evaluados en funcién de la originalidad,
el storytelling y el nivel de engagement. Los estudiantes demostraron
una mejor comprensién de la teoria de la comunicacién y del contexto
histérico, logrando trasladar conceptos de propaganda a formatos con-
tempordneos de comunicacién visual y persuasiva.

Conclusiones: Este proyecto de aprendizaje transversal ha facilitado el
desarrollo de habilidades criticas y précticas, vinculando los conocimien-
tos histéricos y tedricos con la prictica en redes sociales. Los resultados
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demuestran el valor de una metodologia que integra disciplinas, fomen-
tando una comprensién profunda y aplicada de la comunicacién en sus
multiples dimensiones. Esta experiencia destaca cémo la docencia puede
innovar al unir teoria y prictica, preparando a los estudiantes para en-
frentar los desafios de una comunicacién efectiva y ética en el entorno
digital contemporaneo
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CAMBIOS EN EL PERFIL COMPETENCIAL
DEL PROFESIONAL DEL MARKETING TRAS
LA IRRUPCION DE LA IA: UN VIAJE A TRAVES DE
LAS COMPETENCIAS DESDE LOS INICIOS DEL S. XXI

JORGE GARCIA MARTIN

UNIR (Universidad Internacional de La Rioja
Ana Pilar Fanands-Biescas

UNIZAR

Los escenarios creados por la globalizacién y por el desarrollo de las TIC
vienen obligando al marketing a adaptarse a un entorno mds complejo,
cambiante y de gran incertidumbre. Esta adaptacién ha obligado a una
revisién constante sobre las competencias y habilidades en la contrata-
cién de profesionales del sector desde inicios de siglo, tal y como se des-
prende de la literatura al efecto. Sin embargo, a este escenario viene a
sumarse un nuevo factor tan relevante como los anteriores: se trata de la
irrupcién de la IA en el desempefo profesional. Ante este nuevo reto, se
hace necesario continuar con la identificacién de las nuevas habilidades
y capacidades requeridas al profesional del marketing por el mercado.
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El estudio se formula a través de dos objetivos principales, a saber: por
un lado, el de analizar el perfil competencial del profesional del marke-
ting, asi como los cambios experimentados en dicho perfil desde co-
mienzos del siglo XXI; y por otra parte, el de averiguar el grado de irrup-
cién que la inteligencia artificial tiene en su perfil competencial, deter-
minando al mismo tiempo aquellos aspectos mds relevantes de esta tec-
nologia incluidos ya entre sus competencias y habilidades necesarias para
el desempeno de sus funciones.

La metodologia se basa en una bisqueda bibliografica exhaustiva, reco-
pilando documentos en espanol e inglés desde el ano 2019 hasta la ac-
tualidad, utilizando palabras clave como formacién, perfil profesional,
reclutamiento, habilidades y competencias, inteligencia artificial, mar-
keting, machine learning, etc. A toda la informacién obtenida, conve-
nientemente clasificada y analizada, se le afiade el estudio previo reali-
zado por los autores con objeto de disponer de un andlisis completo, y
con una perspectiva cronolégica, sobre los 24 anos de siglo transcurridos
al respecto de los cambios en el perfil del profesional del marketing.

Los resultados apuntan a un incremento en la demanda de competencias
técnicas como el mobile marketing, o de metahabilidades como la ges-
tién de influenciadores. Asimismo, emerge con fuerza la IA con un am-
plio espectro de competencias para complementar y desarrollar la pric-
tica totalidad de habilidades del perfil profesional. Se observa cémo la
IA no desplaza o elimina competencias, bien sean técnicas, metahabili-
dades o fundamentales, sino que mds bien queda imbricada en la mayo-
ria de ellas como herramienta indispensable para mejorar la eficiencia.
Asimismo, se aprecia la pérdida de habilidades que ya en 2019 tenian
un vago requerimiento, como el uso de WordPress o el marketing de
afiliacién, dentro de la categoria de habilidades técnicas.

Las principales limitaciones del estudio vienen de las propias incerti-
dumbres sobre el uso de la IA en el entorno del marketing y las trans-
formaciones tan vertiginosas que estd sufriendo. Por otra parte, tampoco
es posible determinar en esta investigacién las diferencias entre el perfil
competencial requerido en mercados especificos como el B2B o el B2C,
siendo esto materia de posteriores investigaciones.
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EL PROYECTO AULA CEU-HOLA!, UN PUENTE
PARA CONECTAR LA EMPRESA PERIODISTICA
Y LA COMUNIDAD UNIVERSITARIA

JAVIER RODRIGUEZ LAIZ
Universidad San Pablo-CEU, CEU Universities (Espana)

EMILIANO BLASCO DONAMAYOR
Universidad CEU San Pablo

La puesta en marcha del aula empresa CEU-;HOLA! se encuadra dentro
del proyecto de innovacién docente emprendido por la Universidad San
Pablo CEU. El compromiso constante de la Universidad con los alum-
nos y su futuro profesional es el resorte detrds del que se articulan dife-
rentes iniciativas para crear un auténtico ecosistema Universidad-Em-
presa. Con este objetivo nacen las Aulas CEU-Empresa, espacios docen-
tes de colaboracién donde se impulsa y potencia la realizacién de pro-
yectos conjuntos entre el mundo profesional y el académico. Una ini-
ciativa que facilita que los estudiantes reciban una formacién comple-
mentaria a la vez que dan sus primeros pasos dentro del mundo laboral.
En el caso del aula CEU-HOLA!, la firma de un convenio marco en el
curso 2022-2023 permitié la puesta en marcha de una serie de activida-
des vinculadas con el Laboratorio de Fotografia de la facultad de Hu-
manidades y Ciencias de la Comunicacién de la Universidad San Pablo
CEU. El objetivo era acercar a los profesionales de la revista a un espacio
habilitado especificamente para el aula CEU-;HOLA!, donde comparti-
rian sesiones de trabajo con un reducido grupo de alumnos. A lo largo
del curso, se realizaron un total de ocho sesiones con los estudiantes y
diferentes responsables y directivos de la revista. Las sesiones tenfan
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lugar una vez al mes y el grupo de alumnos permanecia invariable, per-
mitiendo, de este modo, avanzar y profundizar en el conocimiento del
modelo de negocio y las circunstancias concretas de la revista. Las sesio-
nes se relacionaban con multiples asignaturas de los estudios de grado
como Fundamentos de Fotografia, Pensamiento Creativo, Disefio o
Marketing, acentuando la transversalidad del proyecto de innovacién y
estrechando lazos con diversas dreas de conocimiento y especializacién.
Los profesionales de la revista compartian su experiencia diaria, el desa-
rrollo de su trabajo, sus responsabilidades y la adaptacién del trabajo al
contexto actual. Los alumnos, por su parte, avanzan en el conocimiento
del mundo editorial y de la revista jHOLA! en concreto, un semanario
lider en su sector, que cumple este afo sus primeros ochenta anos de
trayectoria y que se ha convertido en un referente y en un caso tnico en
el panorama editorial espanol. El resultado ha sido el de un proyecto de
innovacién docente de amplia repercusion en la comunidad universita-
ria, ficilmente replicable a otras aulas CEU-Empresa, y que ha desper-
tado el interés de los alumnos por la realidad concreta de medios de
comunicacién y empresas del sector. La segunda edicién del aula em-
presa CEU-;HOLA! ya se ha puesto en marcha con una gran acogida
por parte de los estudiantes de los diferentes grados de la Facultad. La
presente ponencia describe el disefio, justificacién y puesta en marcha
del proyecto de aula empresa CEU-HOLA!. Ademds, describe el pro-
ceso y funcionamiento del mismo y recoge las valoraciones, realizadas
mediante encuestas, de los diferentes grupos que han participado en la
misma. Asi mismo, se utilizan las valoraciones posteriores realizadas para
describir dreas de mejora y satisfaccién de los participantes y para con-
solidar este proyecto de innovacién docente aplicado a la Educacién.

PALABRAS CLAVE
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TEJER Y ENTREJER DESDE LA IMAGEN, PROCESOS
COMUNICATIVOS EN LA ERA DE LA DIGITALIZACION

ALEJANDRO JIMENEZ SALGADO
Universidad de Manizales

La costumbre de crear reinterpretaciones de la imagen nace de un cues-
tionamiento colectivo de comunicar simbdlicamente las diversas formas
de expresién que habita en cada ser humano. Este taller experimental
que hace parte del semillero de investigacién de la visualidad cumple esa
finalidad de entretejer retazos de experiencias individuales para entrete-
jerlas y convertirlas en un tejido colectivo desde lo manual, artistico y
artesanal, de tal manera que “La imagen como pensamiento plantea un
tipo de epistemologia inestable que no ha decantado del todo, una rela-
cién afectiva que se define en los limites de lo simbélico. Por tal razén
no es el momento ni el lugar para generar definiciones concretas, ya que
creemos necesario extraviarse en la imagen un poco mds para compren-

derla en tanto posibilidad.”. Chaves, S. S. (2014). Pag 14.

La metodologia del taller fue resignificar la creacién de la imagen a partir
de lo andlogo, de regresar al lenguaje visual del hombre desde la fotogra-
fia quimica y dejar por un momento de lado la inmediatez de los proce-
sos digitales. Concluimos que los entretejidos colectivos visuales son
irregulares, pero que en conjunto comunican un didlogo abierto a inter-
pretaciones externas a la creacién. Es un territorio que se teje y se cons-
truye, como también es transitorio y cambiante.

El arte es esencial para la expresién que unifica recortes sin significancia,
pero que al unirse crea un lenguaje visual y universal, haciendo memoria
que nace desde el habitar de las experiencias individuales.

La expresién de las narrativas expandidas en el campo de la comunica-
cién y el periodismo, hace necesario que los profesionales de estas disci-
plinas hagan una revisién exhaustiva de los modelos en que la imagen
toma poder de los lenguajes visuales y textuales, en los que comunican
mensajes que se entrelazan con nuestro contexto social, cultural y
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politico. Desde los procesos académicos, el objetivo principal es crear un
entramado entre los discursos digitales y andlogos de la practica comu-
nicativa para asi, poder establecer en los procesos técnicos de produccién
y creacién, una metodologia experiencial y participativa.

La unién de la imagen con la palabra, desde lo tradicional y lo andlogo,
se expresa a manera de talleres en los que los procesos fotograficos qui-
micos permiten al estudiante reconocer los tejidos de los procesos de
creacién, que con la lectura critica del entorno les permite salirse de la
zona de confort y de la inmediatez de los dispositivos digitales. Es en-
tonces donde la alternancia de lo digital a lo andlogo, permite evidenciar
el entorno desde una cosmovisién alterada y deconstruida.

Como resultado esto lleva al estudiante a plasmar desde el taller fotogrd-
fico un discurso intimo sobre su entorno, en el que el proceso de crea-
cién se condensa en la bitdcora como ejercicio fisico, donde se centran
las expresiones fotograficas, la imagen y los textos de archivo personal,
de diarios y revistas noticiosas e informativas encontradas en el camino
de la investigacién-creacién. y de las cuales emergen nuevas imdgenes
fotogréficas, para comunicar y narrar su entorno.

PALABRAS CLAVE

COMUNICACION VISUAL, EXPERIENCIAS ACTIVAS DE
APRENDIZAJE, EXPRESION CREATIVA, FOTOGRAFIA

_84_



LA SITUACION ACADEMICA Y SALARIAL
DE LOS PERIODISTAS

JUAN ALBERTO GIRALDO CARDONA
Universidad de Manizales

La situaci6n salarial de los periodistas en el departamento de Caldas no es
diferente a la de la mayoria de periodistas de otros paises donde los salarios
bajos y precarios, al parecer son la constante durante los tltimos afios,
tomando como referencia los pasados 5 afos. Y es que inclusive algunas
personas que ejercen el oficio regalan su trabajo o cuando les va bien so-
lamente al inicio, trabajan sin prestaciones sociales lo que incluye estar sin
servicio de salud y pensién y cuando les va bien, los contratan por presta-
cién de servicios obligdndolos a que paguen su propia seguridad social.

Los medios de comunicacién son directamente responsables del bajo sa-
lario y con ello de la subcontratacién laboral a la que estdn sujetos los
periodistas pues en los medios domina el interés econémico sobre el so-
cial, sector para el que se supone estdn orientados los medios noticiosos.

De esta forma, los medios sirven a fines econémicos, pero también al
poder politico, desde lo que se publica y coémo se publica alrededor de
este y de sus actores. En este sentido, los medios consideran a los perio-
distas como mano de obra barata, a la que limitan o restringen en ma-
teria informativa. Maldonado Pérez, P. (2018).

Las condiciones laborales de los periodistas no han mejorado considera-
blemente con el paso del tiempo. Se destaca que se mantienen altos por-
centajes de profesionales que laboran en una entidad, pero sin ningin

tipo de vinculacién laboral, lo cual los deja en situacién de desproteccién
o en la tarea de asumir los costos de su seguridad laboral. (Garcia, C.,
Ramirez, D. J., & Osorio, J. K. 2015.).

En la muestra se encuestaron 45 periodistas del departamento de Caldas
de todos los medios de comunicacién en los que se tuvieron en cuenta
medios de los municipios del departamento, asi como de la capital. En
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cada encuesta se incluyeron 20 preguntas relacionadas con su situacién
laboral durante los tltimos 5 afos.

El estudio mostré que la mayoria de los periodistas encuestados ganan
apenas lo minimo legal y la mayoria aseguran que esto no les alcanza a
cubrir todas sus necesidades y mds teniendo en cuenta que un reportero
deber vestir medianamente bien o aceptable, para ser recibidos de buena
manera por las fuentes.

El estudio también mostré que cada vez hay mds periodistas que han
cursado su carrera profesional en una universidad y que se han preocu-
pado por preparase, sin embargo, la mayor parte de ellos sienten que no
se reconoce de buena manera sus estudios frente al factor salarial y a
veces toca rebuscarse con alternativas paralelas.

PALABRAS CLAVE
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LO QUE LOS JOVENES QUIEREN VER
Y NO VER EN LA TELEVISION

JUAN ALBERTO GIRALDO CARDONA
Universidad de Manizales

¢Para dénde va la televisién convencional? Un sondeo realizado con jé-
venes entre 17 y 25 afos de diferentes partes de Colombia, dicen que
han visto televisién por accidente, ya sea porque les ponen un trabajo
escolar o universitario o porque sus padres o abuelos ven algtin programa
cuando estdn con ellos y de rebote terminan viendo televisién, aunque
no es que le presten mucha atencién, sin embargo, hay algunos que si lo
ven ocasionalmente.
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El mercado inclusive parece que apunta a vender televisores cada vez mds
baratos, ya que al parecer no se mueve tanto el mercado como antes, aun-
que hay que decirlo que la dltima medicién del DANE en Colombia in-
dica que la venta de televisores ha crecido casi un 9 por ciento, si embargo,
en 2023 se presentd una caida mundial en cerca de 197 millones de tele-
visores menos vendidos, una disminucién del 3 por ciento y aunque para
el 2024 ha crecido un 9 por ciento, la situacién no deja de ser ambivalente.

Los jévenes universitarios parece que utilizan la televisién como un en-
tretenimiento mds, para pasar algunos ratos del dia porque los conteni-
dos preferidos son peliculas, series nacionales y extranjeras, magazines e
incluso programas del corazén y reality show. Afortunadamente, infor-
mativos, reportajes y documentales también se encuentran entre sus pre-
ferencias, Almansa Martibnez, Ana (2005).

Son muchos los estudios que indican la lejania con la que los jévenes
hablan de los medios convencionales en favor de Internet. Todos ellos
apuntan a cémo la prensa, las revistas, el cine, la radio y la televisién han
ido perdiendo audiencia joven en estos tltimos afos. Sin embargo, cada
ano aumenta mas el consumo de medios de comunicacién en todo el

mundo. Vidales, N. L., Aldea, P. G., & de la Vina, E. M. (2011)

La distincién entre medios nuevos y medios tradicionales no tiene para
las nuevas generaciones ningtin sentido. Son los adultos quienes sienten
las rupturas tecnoldgicas, los nuevos aprendizajes que deben emprender
y los nuevos usos sociales de los medios que deben ejercer. Morduch, R.

(2009).

Este estudio, realizado con jévenes entre los 16 y 35 afios de 11 regiones
del pais, mostré que estos cada vez estdn mds alejados de la television
convencional y pocos piensan en comprar un aparato televisivo para su
hogar y més bien piensan en tener el celular que les permita estar actuales
con sus redes y su mundo de interaccién, aunque no dejan de lado los
productos televisivos, pero si su forma de verla. Segtin se percibe en el
estudio, los televisores tienden a desaparecer con las nuevas generaciones
o tendrdn que transformarse para poderlos conquistar ya que ellos na-
cieron en un mundo donde las redes sociales y las plataformas les per-
miten ver lo que quieran al a hora que prefieran.

_87_



Y es que la venta de teléfonos celulares segin Counterpoint Research ha
aumentado un 27 por ciento en el mundo ya que segtn los estudios, en
la mayoria de las familias cada miembro cuenta con un teléfono celular.
Las cifras muestran que en la actualidad hay en el pais mds de 77 millones
de lineas celulares activas un 145 por ciento de la poblacién ya que Co-
lombia, segtin el DANE, tiene un poco mds de 52 millones de habitantes.
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APRENDIZAJE EN EL PROCESO DE IDEACION
DE FORMATOS TELEVISIVOS CON AYUDA
DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA

JUAN CARLOS GIL OCHANDO
Universidad Rey Juan Carlos

Introduccién: Recientemente, la Inteligencia Artificial Generativa (IA-
Gen) ha surgido como una tecnologia revolucionaria que tiene un gran
impacto en muchos sectores, como en la educacién y en la comunica-
cién. Por ejemplo, las herramientas de ideacién basadas en IA pueden
generar ideas y conceptos novedosos, inspirando a los estudiantes a ex-
plorar soluciones originales. En nuestro caso, se realiz6 una experiencia
de innovacién docente en la asignatura de produccién de television en
el grado de Comunicacién Audiovisual de la URJC. Esta consistié en la
utilizacién libre y opcional de IAGen por parte de los estudiantes, para
ayudarlos en la ideacién y creacién de la sinopsis de un formato televi-
sivo original. Posteriormente, se hizo una encuesta a los alumnos para la
investigacion sobre la experiencia docente.

Objetivos: Se plantean unos objetivos formativos de la experiencia do-
cente, como mejorar el aprendizaje préctico de la asignatura, conseguir
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una mayor motivacién de los alumnos, aumentar sus capacidades crea-
tivas o que estos investiguen las posibilidades de la IAGen en la creacién
audiovisual. Por otro lado, los objetivos de la investigacién sobre la ac-
tividad docente fueron: conocer las preferencias de los alumnos para usar
la A, averiguar si es ttil para la creacién de formatos televisivos, saber
qué herramientas de IA fueron utilizadas por los alumnos, para qué las
han utilizado, en qué medida, etc.

Metodologia: La metodologia utilizada en la experiencia de innovacién
docente se apoya en el aprendizaje basado en proyectos. Se propuso a 75
alumnos de comunicacién audiovisual utilizar opcionalmente IAGen
como ayuda a la ideacién, creacién y redaccién de la sinopsis del for-
mato. Ademds, para la investigacion sobre la experiencia docente se ha
utilizado una metodologia mixta, cuantitativa y cualitativa, recopilando
datos mediante encuestas a 62 alumnos sobre diferentes aspectos de la
experiencia.

Resultados: La experiencia docente se llevé a cabo de forma satisfactoria
con la entrega de las sinopsis de los formatos televisivos. Las encuestas
mostraron que los alumnos optaron mayoritariamente (un 68%) por
utilizar IAGen para sus trabajos mediante herramientas de generacién
de texto. Segtin los estudiantes, la ayuda de la IA fue aplicada en diversos
procesos de la tarea. De los alumnos que la usaron, el 27% la utilizé para
documentarse, el 45% para la generacién de ideas, el 20% para ayudarles
en la redaccién de la sinopsis y el 7% en otros usos. A pesar de que se
recomendo el uso de Copilot, la herramienta que utilizaron los estudian-
tes fue Gnicamente Chat GPT (el 100%). Los alumnos que usaron IA-
Gen opinaron mayoritariamente que su uso les pareci6 Gtil o muy util
(a un 62%), y sin embargo a un 38% les parecié poco o nada util.

Conclusiones: Aunque los estudiantes decidieron emplear mayoritaria-
mente [A para crear la sinopsis, algunos descartaron su uso. La IAGen
parece ser Gtil para la creatividad en la produccion televisiva, y puede ser
de ayuda para aumentar las capacidades creativas de los alumnos. Sin
embargo, para que el aprendizaje sea el adecuado, se debe emplear como
asistencia y no como sustituto de la creatividad del estudiante.
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PALABRAS CLAVE

COMUNICACION AUDIOVISUAL, CREATIVIDAD, EDUCA-
CION SUPERIOR, INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA,
TELEVISION

APRENDIZAJE PRACTICO DE COMUNICACION NO
VERBAL EN RELACIONES PUBLICAS MEDIANTE EL
JUEGO 'CODIGOS SILENCIOSOS'

ALVARO SERNA-ORTEGA
Universidad de Mdlaga

ANDREA MORENO-CABANILLAS
Universidad de Mdlaga

Introduccién: La comunicacién no verbal (CNV) es un elemento des-
tacado en la gestion de relaciones publicas, influenciando percepciones
y comportamientos de los puablicos. En la asignatura de Direccién Es-
tratégica de Relaciones Publicas del Grado en Publicidad y Relaciones
Pablicas (Universidad de Malaga), la comprensién de la CNV permite
alos estudiantes reconocer y aplicar estrategias comunicativas para trans-
mitir mensajes organizacionales. Este estudio explora la aplicacion del
juego diddctico “Cédigos Silenciosos” como una herramienta innova-
dora para desarrollar habilidades en CNV, integrando aspectos de para-
lingtiistica, proxémica, kinésica y apariencia. Se evaltia su impacto en el
aprendizaje y en la comprensién de la CNV como componente esencial
en la planificacién estratégica de relaciones publicas.

Objetivos: Los objetivos se centran en evaluar el impacto del juego “Co-
digos Silenciosos” en el aprendizaje de la comunicacién no verbal en el
contexto de la asignatura Direccién Estratégica de Relaciones Publicas.
El objetivo principal es analizar cémo esta dindmica facilita la compren-
sién y aplicacion de los elementos de CNV en situaciones estratégicas.
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Ademids, se busca identificar en qué medida el juego permite a los estu-
diantes desarrollar habilidades para interpretar y utilizar la CNV en con-
textos de relaciones publicas, asi como evaluar su percepcién sobre la
efectividad de un enfoque de aprendizaje préctico y participativo.

Metodologfa: Para llevar a cabo esta investigacion, se empled una me-
todologia de investigacién-accién, en la que se implementd el juego
“Cédigos Silenciosos” en una clase universitaria. La muestra consistié
en 40 estudiantes de la asignatura, divididos en ocho grupos de cinco
integrantes. Los estudiantes participaron en sesiones de rol disenadas
para explorar los elementos de la CNV en situaciones estratégicas de
relaciones publicas (por ejemplo, conferencias de prensa, negociaciones
con stakeholders, y manejo de crisis). Al finalizar, se les aplicé una en-
cuesta y un cuestionario de reflexién cualitativa para medir su compren-
sién, habilidades desarrolladas y percepcién del juego. Los datos cuali-
tativos se analizaron mediante andlisis de contenido, y los datos cuanti-
tativos se analizaron estadisticamente.

Resultados: Los resultados indican que el juego facilité el aprendizaje
de los elementos de la CNV. Los estudiantes lograron una mejor com-
prensién de cémo la CNV afecta las estrategias de comunicacién y la
percepcién en relaciones publicas. En particular, la dimensién proxé-
mica y la kinésica fueron percibidas como las mds relevantes para la es-
trategia, ya que estas dimensiones influyen directamente en las interac-
ciones presenciales y en la gestién de eventos publicos. Ademds, la prac-
tica totalidad de los estudiantes consideré que el juego hizo el aprendi-
zaje mds accesible, y el 90% reconocié que les permitié desarrollar ha-
bilidades observacionales clave para la interpretacién de la CNV en si-
tuaciones reales. Por otro lado, la habilidad mis ficil de detectar fue la
apariencia, mientras que la mds dificil fue la kinésica.

Conclusiones: En conclusién, la implementacion esta actividad como
herramienta pedagégica fue altamente efectiva en mejorar la compren-
sién y habilidades estratégicas de los estudiantes en relaciones publicas.
Este planteamiento prictico permitié que los estudiantes experimenta-
ran directamente cémo los elementos no verbales pueden influir en la
percepcién de los mensajes, lo cual es fundamental para una direccién
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estratégica eficaz. Los hallazgos sugieren que los métodos didécticos ba-
sados en juegos pueden fortalecer la ensenanza de conceptos complejos
y promover el aprendizaje experiencial en el aula. Se recomienda la
adopcién de este tipo de metodologias activas en otras dreas del curriculo
de Relaciones Puablicas y Comunicacién.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE EXPERIENCIAL, COMUNICACION NO VERBAL,
ESTRATEGIA COMUNICATIVA, METODOLOGIA ACTIVA, RE-
LACIONES PUBLICAS

EL AULA CEU-THE JUMP:

UNA EXPERIENCIA DE INNOVACION DOCENTE
QUE COMBINA PUBLICIDAD, COMUNICACION
AUDIOVISUAL Y COMERCIO ELECTRONICO PARA
CONECTAR EMPRESAS Y UNIVERSITARIOS

LAURA MONTEAGUDO
Universidad CEU San Pablo

Introduccién: En un contexto universitario en constante evolucion, la
innovacién docente se erige como un eje fundamental para garantizar la
calidad y pertinencia de la formacién académica. El proyecto Aula The
Jump surge como una respuesta innovadora a la necesidad de acortar la
brecha entre el dmbito educativo y el profesional, proponiendo un mo-
delo formativo basado en experiencias pricticas en colaboracién directa
con empresas y profesionales del sector. Este articulo analiza los logros
obtenidos en este proyecto, destacando cémo su implementacién trans-
forma la ensenanza tradicional en las aulas universitarias.

Objetivos: El principal objetivo de Aula The Jump es proporcionar a
los estudiantes una formacién que trascienda lo teérico, acercdndolos al
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mundo laboral a través de metodologias pricticas. Entre los objetivos
especificos destacan:

— 1. Fomentar la adquisicién de competencias profesionales
clave, como la resolucién de problemas, el trabajo en equipo y
la capacidad de adaptacién.

— 2. Crear sinergias entre el dmbito académico y empresarial para
enriquecer los procesos de ensenanza-aprendizaje a través de la
formacién en Video Commerce y Life Commerce impartida
por profesionales de la empresa The Jump.

— 3. Mejorar la empleabilidad de los estudiantes mediante la ex-
posicién directa a retos reales y al contacto con profesionales
del sector, asi como la posibilidad de realizacién de pricticas
en casos reales de clientes de The Jump en las diferentes fases
de los proyectos (Preshow, Show y Postshow).

— 4. Andlisis e investigacién de mercado para la realizacién de un
estudio sobre Live Commerce

Metodologfa: El Aula The Jump emplea una metodologia centrada en
el aprendizaje experiencial y el enfoque practico. Los estudiantes parti-
cipan en proyectos reales disenados y supervisados por The Jump, que
actda como mentor en el proceso formativo. Las actividades se desarro-
llan en tres fases principales:

— 1. Formacién en Live Commerce: The Jump, a través de sus
fundadores, ofrece formacién practica sobre el estado del Live
Commerce, procesos, objetivos y resultados de cada proyecto.

— 2. Ejecucién: Los estudiantes trabajan en equipos multidisci-
plinarios para disenar un LiveCommerce real en el entorno de
la universidad ofreciendo soluciones, aplicando los conoci-
mientos tedricos adquiridos en el aula y recibiendo retroali-
mentacién continua de los profesionales.

— 3. Presentacién y evaluacién: Creacién del LiveCommerce
completo, participando los alumnos en todas las fases del pro-
ceso. Evaluacién por parte de los expertos quienes dan retro-
alimentacion a los estudiantes.
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La integracion de herramientas tecnoldgicas, como plataformas de ges-
tién de proyectos y entornos de trabajo colaborativo, también es clave
para la implementacién del modelo.

Discusién: El Aula The Jump representa un cambio significativo res-
pecto al modelo tradicional de ensefianza universitaria, caracterizado por
un enfoque predominantemente tedrico. La colaboracién con empresas
permite a los estudiantes enfrentarse a desafios reales, reforzando la apli-
cabilidad de los conocimientos adquiridos y aumentando su motivacién.

Sin embargo, este enfoque plantea retos como la necesidad de establecer
alianzas s6lidas con empresas, garantizar la equidad en la participacién
estudiantil y coordinar agendas entre académicos y profesionales exter-
nos. Pese a estos desafios, los beneficios observados superan amplia-
mente las dificultades.

Resultados: Desde su implementacién, Aula The Jump ha registrado
resultados destacables, entre otros:

— Mayor implicacién de los estudiantes en el aprendizaje real.
— Se ha registrado un aumento significativo en las oportunidades
de précticas y empleos para los estudiantes involucrados.

Conclusiones: El Aula The Jump demuestra que la colaboracién uni-
versidad-empresa es un modelo viable y efectivo para reducir la brecha
entre la formacién académica y el mundo laboral. La integracién de ex-
periencias pricticas en entornos reales no solo mejora la calidad del
aprendizaje, sino que también impulsa la empleabilidad y fomenta la

innovacion.

Este proyecto sirve como referente para otras iniciativas educativas que
buscan transformar las aulas universitarias en espacios de aprendizaje di-
ndmico y conectados con la realidad profesional. Sin duda, iniciativas
como esta son fundamentales para construir una universidad adaptada
a las demandas del siglo XXI.
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INNOVACION DOCENTE EN LAS AREAS
DE CIENCIAS DEL PENSAMIENTO, COMPORTAMIENTO
Y RELACIONES HUMANAS



El Simposio “Innovacién docente en las dreas de Ciencias del Pensa-
miento, Comportamiento y Relaciones Humanas” busca ser un espacio
de debate académico y multidisciplinar, en el marco de la innovacién
docente. Es evidente que existe una necesidad creciente en la implemen-
tacién de metodologias docentes motivadoras e innovadoras que a su vez
sean capaces de desarrollar en el alumnado competencias y habilidades.

Los seres humanos somos sociables por naturaleza y esto implica que
nuestro comportamiento y pensamientos puedan verse afectados en fun-
cién de esa necesidad que sentimos por relacionarnos con los demds. La
tecnologia disponible para llevar a cabo esa interaccién social también
resulta determinante en las relaciones humanas. La sociedad actual pa-
rece inclinarse a favor de la tecnologfa en detrimento de las ciencias hu-
manistas: Tecnocracia vs. Humanidades. La implantacién masiva de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TICs) y su norma-
lizacién ha provocado cambios en las formas de pensar y de sentir codi-
ficando otras creencias y nuevas formas de comportamiento en las rela-
ciones humanas.

Este simposio también invita a la reflexién para una buisqueda de iden-
tidad en el contexto dela Sociedad de la Informacién, donde parecen
necesarios ciertos reajustes en la moderacién de ciertas conductas, tanto
individuales como sociales.

Lineas de investigaci6n:
Tecnocracia vs. Humanidades

Nuevos métodos de ensefianza para el estudio y el aprendizaje de las
Ciencias del Pensamiento, Comportamiento y Relaciones Humanas

Sociedad de la informacion

— La sociedad ante la tecnologia

— Ciencias del Pensamiento, Comportamiento y Relaciones Hu-
manas en el siglo XXI

— Tecnologias digitales aplicadas a las Ciencias del Pensamiento,
Comportamiento y Relaciones Humanas
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PONENCIAS

Ponencia N01-S03-01. LEARNING HISTORY OF MEDIEVAL PHI-
LOSOPHY. HOW MAPS MAY HELP US TO REJECT SOME CLI-
CHES ABOUT MEDIEVAL THOUGHT

José Carlos Sdnchez-Lépez.

Ponencia N01-S03-02. INFLUENCERS EDUCATIVOS Y NUEVAS
SUBCULTURAS JUVENILES: SU PAPEL EN LA ELECCION ACA-
DEMICA EN LA ERA DIGITAL

Pablo Santaolalla Rueda.

Ponencia N01-S03-03. DOCENCIA DE FILOSOFIA MEDIEVAL Y
RENACIMIENTO. PERIODOS, ARQUITECTURA, TRANSICIO-
NES'Y CONCEPTOS.

Agustin Moreno Ferndndez.

Ponencia N01-S12-01. MODIFICACION DE LA NTP 330 PARA
EVALUACION DE PRACTICAS DE EMERGENCIAS MARITIMAS

Manuel Antonio Santamarfa Barrios.

Ponencia N01-S12-02. INTRODUCIR EL PROTOCOLO Y LA GES-
TION DE EVENTOS EN EL AULA: APRENDIZAJE MEDIANTE
LA CREACION UN UNIVERSO NARRATIVO TRANSMEDIA

Alfonso Freire-Sdnchez. Jestis Lépez Gonzdlez.

Ponencia N01-S12-03. PROPUESTA DE INNOVACION DO-
CENTE MEDIANTE DINAMICAS DE GRUPOS HETEROGE-
NEOS BALANCEADOS PARA CONCIENCIAR A ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS SOBRE LOS VALORES DEMOCRATICOS
Ibiza Melidn.

Ponencia N01-S12-04. TRANSVERSALIZACION CURRICULAR
DE LA EDUCACION FINANCIERA PARA SU INSTITUCIONALI-
ZACION: UNA REVISION SISTEMATICA

Bruce Anthony Cedeno Pilligua. Francisco Samuel Mendoza Moreira.
Cristidn Andrés Ferrada Ferrada.

Ponencia N01-S12-05. INNOVACION DOCENTE Y TRANSFE-
RENCIA DE CONOCIMIENTO: LAS JAM SESSIONS COMO MO-
DELO DE APRENDIZAJE COLABORATIVO EN LA EDUCACION
FORMAL

Claudia Rolando. Rocio Marlen Villa.
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Ponencia N01-S12-06. EL POTENCIAL DE LOS BOTS DE TELE-
GRAM EN LA EDUCACION UNIVERSITARIA

Antonio Luis Marqués Sierra. Pablo Cienfuegos Sudrez.

Ponencia N01-S12-07. PROCESOS MATEMATICOS COGNITI-
VOS EN PROBLEMA DE PALABRAS CON ESTUDIANTES DE
NMS

Alma Alicia Benitez Pérez.

Ponencia N01-S12-08. SISTEMA INNOVADOR BASADO EN PUPI-
LOMETRIA Y SISTEMAS EXPERTOS PARA LA ACCESIBILIDAD
EDUCATIVA DE PERSONAS CON CUADRIPLEJIA EN ENTOR-
NOS EDUCATIVOS

Sergio Garcia Gonzdlez. David Cruz Garcia. Gabriel Villarrubia Gonzdlez.
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LEARNING HISTORY OF MEDIEVAL PHILOSOPHY.
HOW MAPS MAY HELP US TO REJECT SOME CLICHES
ABOUT MEDIEVAL THOUGHT

JOSE CARLOS SANCHEZ-LOPEZ
Universidad de Sevilla

Introduction: It’s well known that medieval philosophy is not attrac-
tive, nor has it been intensely studied in high schools and universities.
The reasons to justify this issue are numerous: the great extent of the
epoch (more than ten centuries), the vast number of authors, the ardu-
ous language, and the repetitive style of the texts. In short, medieval
philosophy is conceived as lacking novelty and any development of what
can be entitled as “genuine medieval thought”. However, despite these
long-lasting criticisms of Medieval Philosophy, contemporary scholars
show that most of the previous accusations are inaccurate and can be
rejected by presenting the continuous dissemination of books, theories,
and messages through the main cities of the time.

Objectives: This presentation (and project) aims to highlight the cul-
tural (specifically the philosophical) interchanges between distant cities
and different countries in Europe, Asia, and Africa. We aspire to elimi-
nate some negative contemporary images of the Middle Ages, as we will
put forward that the people of that time sincerely appreciated the cul-
ture. We cannot deny the poverty and dangers of some aspects of medi-
eval life; still, it is untrue that the thought of that time was hermetic,
distant from reality and a mere repetition of Plato and Aristotle.

Methodology: By applying the Project Based Learning (PBL) method-
ology, we intend to develop different maps and charts to show the rela-
tions between countries and cultures during the Middle Ages graph-
ically. In addition, we use the Thinking Based Learning (TBL) method-
ology to develop some criticisms of the numerous clichés about medie-

val philosophy.
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Discussion: It is widely believed that the Middle Ages were not a time
of diversity and culture. As shown in movies and TV shows, this mil-
lennium is defined by cruelty, death and intransigence. Even from a
philosophical perspective, medieval thought is conceived as obscure,
dense and a mere repetition of religious sentences. However, recent
studies show that, although not everything we see in the movies is
wrong, medieval people were deeply interested in culture. A quick sur-
vey into the life and context of the leading thinkers of this epoch clearly
shows: (a) there were continuous relations between different and distant
countries and cultures. (b) They read and used philosophy books inde-
pendently of the religion of its author. (c) Their main questions and
controversies were the same. These conclusions (among others) make it
possible (and plausible) to talk about “medieval globalization” without
the inconvenience of homogenisation. As we can see through medieval
texts, people of the time realised the importance of culture and debate,
but maintained their fundamental beliefs (religion) and traditions.
Given this, we can reject some clichés related to the Middle Ages that
remain today and are perpetuated by video games, movies, and comics.

Results and conclusions: In this presentation, we will demonstrate:

— 1. Medieval philosophy has been misunderstood as a religious
and closed system that aims to justify some dogmatic state-
ments.

— 2. There were constant relations between different countries
and cultures during the Middle Ages, which was a way to de-
velop a non-homogeneous globalization.

— 3. The numerous Schools, despite coming from opposite reli-
gions and beliefs, faced the same problems and often produced
identical answers.

— 4. Culture was a significant part of medieval life. Not every-
body could enjoy it, but its changes affected daily life.

PALABRAS CLAVE

CULTURAL TRENDS, GLOBALIZATION, MEDIEVAL PHILOS-
OPHY, NEO-MEDIEVALISM, PROJECT BASED LEARNING
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INFLUENCERS EDUCATIVOS
Y NUEVAS SUBCULTURAS JUVENILES:
SU PAPEL EN LA ELECCION ACADEMICA
EN LA ERA DIGITAL

PABLO SANTAOLALLA RUEDA
Universidad de Alicante

En la era de la Sociedad de la Informacidn, las Tecnologias de la Infor-
macién y la Comunicacién (TICs) han transformado profundamente la
manera en que las juventudes interactdan, piensan y toman decisiones
académicas. Este fenémeno ha sido especialmente evidente con el auge
de quienes son influencers digitales, en particular aquellas personas que
crean contenido educativo en plataformas como TikTok. Estas personas
desempenan un papel clave en la formacién de nuevas subculturas juve-
niles, influyendo en las aspiraciones profesionales y académicas de las
nuevas generaciones.

El objetivo principal de esta ponencia es analizar cémo estas personas
creadoras de contenido han emergido como figuras influyentes en el
desarrollo de competencias y habilidades en les estudiantes. Se discutird
su papel en el fomento o inhibicién de capacidades como el pensamiento
critico, la autoeficacia y la toma de decisiones informadas, con un enfo-
que especifico en las dreas de las Ciencias del Pensamiento, Comporta-
miento y Relaciones Humanas. La metodologia empleada se basa en el
andlisis cualitativo y cuantitativo de datos recogidos a través de redes
sociales y entrevistas con jévenes, complementado con un estudio de
casos de influencers educativos. Este enfoque permite identificar los pa-
trones de interaccién entre las nuevas formas de influencia digital y las
metodologias docentes tradicionales.

Entre los principales resultados, se destacard como las subculturas digi-
tales que emergen alrededor de estas personas influencers impactan sig-
nificativamente en la formacién de la identidad académica juvenil. Asi-
mismo, se discutirdn las posibilidades y desafios de integrar a estas per-
sonas creadoras de contenido en los entornos educativos formales,
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proponiendo un equilibrio entre la innovacién tecnolégica y los princi-
pios humanistas en la ensefianza. En las conclusiones, se abordardn las
implicaciones de estos hallazgos para la innovacién docente, haciendo
especial hincapié en la necesidad de adaptar las metodologias pedagégi-
cas para aprovechar el potencial de las TICs y las personas influencers,
sin perder de vista el desarrollo integral del estudiantado. Se propondrin
estrategias concretas para integrar influencers y plataformas digitales en
el aula, garantizando una ensenanza que fomente tanto el uso de la tec-
nologia como la formacién critica y reflexiva de les estudiantes.

PALABRAS CLAVE

COMPETENCIAS ACADEMICAS, INFLUENCERS EDUCATIVOS,
INNOVACION DOCENTE, SUBCULTURAS DIGITALES, TICS
Y JUVENTUD

DOCENCIA DE FILOSOFfA MEDIEVAL Y RENACIMIENTO.
PERIODOS, ARQUITECTURA, TRANSICIONES
Y CONCEPTOS

AGUSTIN MORENO FERNANDEZ
Universidad de Granada

Introduccién. Bajo la denominacién de “Filosofia medieval y Renaci-
miento” cabe un larguisimo periodo de la historia del pensamiento oc-
cidental que bien puede abarcar desde las raices de la patristica y las ela-
boraciones intelectuales de los primeros padres de la Iglesia (siglos I-1I),

hasta figuras como la de Galileo (siglos XVI-XVII).

Objetivos. Esta ponencia propone exponer de manera ordenada y com-
prensiva una visién general de estos periodos de la historia de la filosofia
atendiendo al devenir del curso de la historia, a discontinuidades y con-
tinuidades y diferentes grandes hitos que sirvan para orientarse.
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Metodologia. Se desgranan una serie de epigrafes, periodos, hitos y con-
ceptos, incluyendo consideraciones historiograficas, empleados en la do-
cencia de la asignatura "Filosofia medieval y Renacimiento” del Grado
en Filosofia, forjando una propuesta diddctica: De la filosofia helenistica
a la filosofia medieval. Filosofia helenistica. Pablo de Tarso. Patristica,
patrologia y matrologia. Escoldstica. Crisis de la escoldstica. Nomina-
lismo. Humanismo, Renacimiento y Modernidad.

Resultados y Conclusiones. A modo de una arquitectura de lineas
maestras, esta propuesta sirve para situarse no sélo en una amplia etapa
sino para comprender también la precedente y la siguiente, favore-
ciendo: que los diversos autores y contenidos estudiados queden bien
situados en sus contextos generales; la organizacién de los contenidos de
forma cronoldgica, clara y coherente y, por tanto, un mejor seguimiento
de las clases y del proceso de ensenanza-aprendizaje, en el que se subra-
yan elementos muy bdsicos y principales, llamados especialmente a per-
durar en la memoria a largo plazo (por cuanto permanecen como tras-
fondo desde el inicio y durante el curso), facilitando la interrelacién con
otros periodos de la historia del pensamiento.

PALABRAS CLAVE

DIDACTICA, FILOSOFIA MEDIEVAL, INNOVACION DOCENTE,
RENACIMIENTO
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MODIFICACION DE LA NTP 330 PARA EVALUACION
DE PRACTICAS DE EMERGENCIAS MARITIMAS

MANUEL ANTONIO SANTAMARIA BARRIOS

Departamento Ciencias y Técnicas de la Navegacion y Construccion
Naval. Universidad de Cddiz

Introduccién: Mediante un proyecto de innovacién docente se modi-
fica la NTP 330, sistema simplificado de evaluacién de riesgo, para ca-
lificar las précticas de emergencias maritimas realizadas por el alumnado
de la asignatura Seguridad Maritima que se imparte en los grados de
Ndutica, Marina y Radioelectrénica.

Objetivos: Lograr una herramienta para evaluar las pricticas de emer-
gencia maritimas de forma numérica.

Como objetivos secundarios se plantearon:

— Mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje y de los re-
sultados académicos del alumnado.

— Generar informes para que el alumnado pueda comprobar los
fallos cometidos en las situaciones précticas.

Metodologia: Se realizan modificaciones en la NTP 330, manteniendo
los valores numéricos que dardn un resultado final que implica la eva-
luacién del alumnado.

Se escogid este método pues en el nivel mds alto de deficiencia, denomi-
nado Situacién Critica, no para la actividad, si no que obliga a corregirla,
y en las primeras préctica de emergencia no se debe corregir el riesgo,
debe ser ensenado para que el alumnado lo asimile como futuros encar-

gados de seguridad.

Para ello se transforma el Nivel de Deficiencia que es el primer factor de
la NTP en el resultado deseado del ejercicio y los que podrian ir deri-
vando en un accidente.

El Nivel de Exposicién (NE), se toma como el niimero de entradas que
necesita efectuar un alumno/grupo para considerar la prictica efectuada.

- 105 -



No quiere decir que esté correctamente ejecutada, si no que se ha llegado

de la situacién inicial a la final. Nivel Probabilidad (NP)= ND x NE.

Para el Nivel de Consecuencia (NC) se establecen cuatro niveles esta-
blecidos mediante valores de dafios fisicos y materiales, los evaluadores
extrapolan las consecuencias reales que hubieran tenido una mala reso-
lucién en un caso real, escogiendo la opcién mds severa y anteponiendo
la seguridad de las personas a los bienes, estos niveles van desde Leve a
Mortal/Catastréficos.

Resultados: El resultado final concretado en la NTP como Nivel de
Riesgo= NC * NP. Da los valores que se usan para determinar la nota
de la practica, quedando en cuatro niveles que se consideran:

— No apto: riesgo en un caso real, el alumno no ha asimilado ni
la préctica ni conceptos tedricos.

— DPuntos a corregir, su evaluacién depende del global de la acti-
vidad.

— Bien asimilada, con futuros ejercicios tendrd las situaciones
controladas.

— Perfectamente ejecutada.

Conclusiones: El método tuvo efectos positivos en la evaluacion tales
como fueron dar valores numéricos, explicacion previa a los alumnos,
sensacién de autoridad al estar basado en un método del INSST.

Como desventajas el evaluador ha de estar viendo el ejercicio desde fuera
para tener una visién global, son mds ficiles de observar los valores ex-
tremos que los intermedios en las deficiencias y consecuencias, algo que
se podria corregir con escenarios mds reales. Mds complicado evaluar las
précticas grupales que las individuales, hecho que se incrementa por la
despersonalizacién creadas por los equipos de proteccidn.

PALABRAS CLAVE
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INTRODUCIR EL PROTOCOLO Y LA GESTION DE
EVENTOS EN EL AULA: APRENDIZAJE MEDIANTE
LA CREACION UN UNIVERSO NARRATIVO TRANSMEDIA

ALFONSO FREIRE-SANCHEZ
Universidad Abat Oliba, CEU Universities

JESUS LOPEZ GONZALEZ
Universitat Abat Oliba CEU

Las asignaturas del dmbito de las relaciones publicas y el protocolo acos-
tumbran a ofrecer cierta complejidad a los estudiantes en tanto que par-
ten de planteamientos tedricos que requieren aplicacion real y no tnica-
mente supuestos hipotéticos. Este estudio explica y analiza una macroac-
tividad docente divergente y transversal de innovacién docente que
parte de la creacién de un universo narrativo transmedia en el que los
estudiantes pueden desplegar la teoria a través de planteamientos reales.
Como consecuencia y a fin de incentivar el aprendizaje de las relaciones
publicas, la gestién de eventos y el protocolo, se disefia una actividad
integrada en los estudios de Publicidad y Relaciones Publicas, de Perio-
dismo y de Marketing y Direccién Comercial de la Universidad Abat
Oliba CEU cuya metodologia estd basada en el aula invertida, el deno-
minado learning by doing y la implementacién en casos reales. Los re-
sultados demuestran que el alumnado aprende a conceptualizar, disenar
estratégicamente, organizar, desarrollar y expandir a través de una co-
municacién 3602 un evento que responde a toda una estructura narra-
tiva transmedia. La plasmacién de esta innovacién docente tiene como
consecuencia una valoracién muy positiva en las evaluaciones docentes
y en las encuestas ad hoc que se han realizado para analizar la satisfaccién
y el aprendizaje de los estudiantes universitarios.

PALABRAS CLAVE
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PROPUESTA DE INNOVACION DOCENTE
MEDIANTE DINAMICAS DE GRUPOS HETEROGENEOS
BALANCEADOS PARA CONCIENCIAR A ESTUDIANTES

UNIVERSITARIOS SOBRE LOS VALORES DEMOCRATICOS

IBIZA MELIAN
Universidad de La Laguna

En un mundo cada vez mds polarizado, los jévenes no son ajenos a esta
tendencia. De ahi la importancia de que sean conscientes de valores
esenciales para la democracia, como la tolerancia y el respeto. En tltima
instancia, se busca «promover sociedades justas, pacificas e inclusivas»,
como establece el Objetivo de Desarrollo Sostenible 16. Para ello, es
crucial que comprendan conceptos como los derechos naturales, base
del Estado liberal y de las democracias modernas, que no solo garantizan
la libertad individual, sino que también establecen principios de convi-
vencia y respeto mutuo.

La propuesta de innovacién docente para una asignatura introductoria
de Derecho que se imparte en diversas carreras en la Universidad de La
Laguna comienza explicando la trascendencia de los derechos naturales
y su impacto en la creacién del Estado liberal, conectando este conoci-
miento con la formacién de ciudadanos respetuosos y comprometidos.
En un contexto donde los regimenes iliberales estin en ascenso, es fun-
damental que los estudiantes comprendan cémo el respeto por estos de-
rechos sustenta la tolerancia y el didlogo.

Esta ensefianza se trasladard a la prictica mediante la técnica de grupos
heterogéneos balanceados. Este enfoque no solo promueve la coopera-
cién respetuosa, sino que se basa en los principios de los derechos natu-
rales, incentivando el respeto por la dignidad y las diferencias individua-
les. Al crear grupos diversos en los que los miembros se complementan,
se genera un ambiente de respeto mutuo, reflejando la igualdad intrin-
seca de todos los seres humanos.
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La técnica se implementard a través de una evaluacién inicial para equi-
librar los grupos con estudiantes de diferentes niveles académicos y ha-
bilidades, distribuyendo a los de alto, medio y bajo rendimiento, asi
como a los mds introvertidos y extrovertidos. Los roles en el grupo rota-
ran, permitiendo que todos los estudiantes participen de manera equi-
tativa. Ademds, se fomentard la autorregulacién mediante la autoevalua-
cién de la dindmica grupal.

Este método no solo ensefia a los estudiantes a valorar las fortalezas aje-
nas, sino que también minimiza la posibilidad de que un solo individuo
monopolice el trabajo. A su vez, prepara al alumnado para el mundo
real, donde se requiere la capacidad de trabajar en equipos diversos y
respetar las diferencias. También combate el sesgo de confirmacién, evi-
tando que los estudiantes se rodeen solo de personas que piensan como
ellos, y asi previene la peligrosa divisién del «nosotros» contra «ellos».

En resumen, la técnica de grupos heterogéneos balanceados es una he-
rramienta pedagdgica enriquecedora que, desde el aula, impulsa los va-
lores democréticos basados en el respeto por los derechos naturales. Por-
que, como decia Kant, «toda persona es un fin en si misma», y su natu-
raleza humana la hace merecedora de la mayor dignidad.

PALABRAS CLAVE
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TRANSVERSALIZACION CURRICULAR
DE LA EDUCACION FINANCIERA PARA SU
INSTITUCIONALIZACION: UNA REVISION SISTEMATICA

BRUCE ANTHONY CEDENO PILLIGUA
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi

FRANCISCO SAMUEL MENDOZA MOREIRA
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi

CRISTIAN ANDRES FERRADA FERRADA
Universidad de los Lagos

En Ecuador, el Ministerio de Educaciéon ha incluido la educacién finan-
ciera en el curriculo, en respuesta a las crecientes tasas de endeudamiento
y la dependencia de la deuda en la poblacién econémicamente activa.
En 2023, el endeudamiento en el segmento de consumo alcanzé
$16.426 millones, y la tasa de morosidad en esta cartera llegé a su nivel
mis alto en seis afos. Ante esta problemdtica, el presente estudio tiene
como objetivo analizar la literatura sobre pricticas de educacién finan-
ciera en contextos educativos y evaluar estrategias para su integraciéon
efectiva en el curriculo ecuatoriano.

Para lograr este andlisis, se realizé una revisién sistemdtica basada en la
declaraciéon PRISMA. La bisqueda incluyé bases de datos como Scopus,
Web of Science y ProQuest, aplicando una ecuacién especifica que per-
mitié identificar 108 fuentes relevantes. Estas fuentes fueron sometidas
a un proceso riguroso de cribado, seleccién e inclusién, consolidando asi
la metodologia de andlisis utilizada para estructurar el estudio.

Los hallazgos del andlisis se agruparon en tres categorias principales. Pri-
mero, las experiencias educativas de alfabetizacién financiera implemen-
tadas por docentes en el aula, que buscan generar cambios significativos
en los estudiantes al conectar conceptos financieros con la vida coti-
diana. En segundo lugar, se identificaron herramientas efectivas para la
alfabetizacién financiera, tales como aplicaciones, simuladores y juegos
que facilitan la comprensién préctica de estos conceptos y fomentan la
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autonomia en el manejo del dinero. Finalmente, se observé el impacto
personal de la educacién financiera, destacando cémo esta fomenta de-
cisiones financieras responsables y establece una base sélida para la esta-
bilidad econémica futura de los estudiantes.

La persistencia de la pobreza y el acceso limitado a conocimientos finan-
cieros evidencian la importancia de desarrollar programas educativos
que impulsen competencias financieras desde una edad temprana. En-
senar conceptos fundamentales como la presupuestacion, el valor del di-
nero y la identificacién de “gastos hormiga” fortalece la comprensién
econdmica de los estudiantes, capacitindolos para tomar decisiones in-
formadas que contribuyan a una cultura de ahorro y planificacién, esen-
cial para su vida personal y profesional. Asimismo, la capacitacién en
finanzas bdsicas para el profesorado resulta clave para una integracion
efectiva de estos temas en el curriculo ecuatoriano, facilitando su incor-
poracién en las précticas pedagdgicas.

La transversalizacién de la educacién financiera en el sistema educativo
ecuatoriano busca establecer bases sélidas y consistentes que los estudian-
tes puedan aplicar a lo largo de su vida, promoviendo una mayor equidad
y ayudando a reducir la vulnerabilidad econémica en el pais. Esta inicia-
tiva no solo beneficiaria a los individuos, sino que también contribuiria
a reducir la desigualdad y a mitigar la pobreza a nivel regional.
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INNOVACION DOCENTE
Y TRANSFERENCIA DE CONOCIMIENTO:
LAS JAM SESSIONS COMO MODELO DE APRENDIZAJE
COLABORATIVO EN LA EDUCACION FORMAL

CLAUDIA ROLANDO
Universidad de Leén

ROCIO MARLEN VILLA
Universidad Nacional de Santiago del Estero

La innovacién docente y la transferencia de conocimiento son claves
para actualizar las pricticas educativas, pues permiten fortalecer los
vinculos entre la academia, el entorno laboral y la sociedad. Por ello, este
articulo explora cémo la dindmica de las jam sessions, parte esencial en
la formacién vocal en jazz, puede inspirar modelos de aprendizaje cola-
borativo en otros dmbitos educativos. En este sentido, aunque no for-
man parte oficial del curriculo, las jam sessions son espacios de aprendi-
zaje imprescindibles para desarrollar habilidades técnicas, creativas y so-
ciales. A través de estas sesiones, los estudiantes de jazz no solo perfec-
cionan la interpretacién e improvisacién musical, sino que también ad-
quieren competencias significativas, como el trabajo en equipo, la adap-
tacién y la toma de decisiones en entornos de incertidumbre, habilida-
des sumamente relevantes para la vida profesional y social. Esto les per-
mite integrarse al entorno profesional, contribuyendo a la autoestima,
la identidad artistica y el sentido de pertenencia en la comunidad.

Utilizando una metodologia interdisciplinar que combina entrevistas se-
miestructuradas a cantantes, observacién participante en clases de jazz y
participacién activa en jam sessions, conciertos y festivales, este estudio
busca analizar c6émo este modelo de aprendizaje informal, basado en in-
teraccion social y comunicacién no verbal, puede inspirar practicas edu-
cativas que ayuden a los estudiantes a adaptarse entornos profesionales
cambiantes.
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Nuestra hipétesis principal apunta a que la importancia de las jam ses-
sions radica en que promueven un aprendizaje en un entorno flexible y
no estructurado, donde los participantes deben adaptarse, interactuar
con musicos de diversos niveles y estilos, y resolver problemas en tiempo
real. Estos elementos tienen aplicaciones que podrian extenderse a otras
disciplinas, promoviendo habilidades interpersonales y el pensamiento
critico en contextos complejos. Es asi que, en las jam sessions, el didlogo
musical se convierte en una herramienta para el aprendizaje integral, fa-
cilitando la creacion de redes de contactos, la consolidacién de habilida-
des colaborativas y la recepcién de retroalimentacién en vivo, aspectos
criticos para la insercién profesional.

Finalmente, este articulo propone que la dindmica de las jam sessions
sea adoptada en otros contextos educativos mediante la implementacién
de espacios colaborativos extracurriculares donde los estudiantes puedan
experimentar un aprendizaje inmersivo y prictico. Replicando el cardc-
ter dindmico de las jam sessions, estos espacios contribuirfan a una for-
macién que prepare a los estudiantes para un entorno laboral y social
exigente y en constante cambio. Por tanto, la jam session se presenta
como un modelo pedagégico transferible que podria enriquecer la edu-
cacién en otros campos, fomentando la adaptabilidad, el trabajo en
equipo y el aprendizaje auténomo, competencias fundamentales en la
sociedad actual.
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EL POTENCIAL DE LOS BOTS DE TELEGRAM
EN LA EDUCACION UNIVERSITARIA

ANTONIO LUIS MARQUES SIERRA

Instituto Universitario de Ciencias
y Tecnologias Espaciales de Asturias (ICTEA)
Universidad de Oviedo

PABLO CIENFUEGOS SUAREZ
Universidad de Oviedo

Introduccién: La integracién de la inteligencia artificial y la automati-
zacién en la educacién superior estd revolucionando la forma en que los
estudiantes y docentes interactdan con el contenido académico. Los bots
de Telegram han demostrado ser herramientas eficaces para mejorar la
experiencia educativa, optimizando la gestién del aprendizaje y promo-
viendo la interaccién activa entre los estudiantes.

Objetivos: Este trabajo tiene como objetivo explorar el uso de un bot
de Telegram en la asignatura de Recursos Hidromineros y Geotérmicos
dentro de la titulacién de Ingenieria de Minas en la Universidad de
Oviedo. El propésito era mejorar la comprensién de los conceptos sobre
hidroquimica y geotermémetros, fomentar el pensamiento critico, opti-
mizar la gestién del tiempo y los recursos por parte de los estudiantes.

Metodologia El bot de Telegram fue disenado para proporcionar asis-
tencia personalizada a los estudiantes. Al inicio, los estudiantes propor-
cionan informacién sobre el drea de trabajo y el tipo de andlisis que
desean realizar. El bot utiliza técnicas de bootstrapping para generar da-
tos analiticos basados en un conjunto de datos inicial y simula las carac-
teristicas hidroquimicas o los geotermémetros en funcién de diversos
pardmetros. Ademds, el bot gestiona un sistema de ”presupuesto ficticio”
para que los estudiantes optimicen el uso de recursos en sus practicas
experimentales. El bot envia tanto al estudiante como al profesor un
informe detallado con los resultados obtenidos.
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Discusiéon El uso de este bot en la asignatura permitié automatizar la
gestién de datos y la interaccién entre los estudiantes y el material di-
dictico. Ademds, facilité la accesibilidad al contenido del curso y pro-
porciono una plataforma donde los estudiantes podian experimentar
con distintos pardmetros sin necesidad de un laboratorio fisico. Esto no
s6lo refuerza el aprendizaje tedrico, sino que también fomenta la toma
de decisiones basada en datos, esencial en la prictica profesional de la
ingenierfa de minas.

Resultados: El andlisis de la interaccién de los estudiantes con el bot
muestra un aumento en la participacién y un mayor interés por las prac-
ticas experimentales. Los datos obtenidos reflejan que los estudiantes
comprendieron mejor los procesos hidroquimicos y geotérmicos al reci-
bir retroalimentacién inmediata. Ademds, el uso del presupuesto ficticio
incentivé la optimizacién de recursos y decisiones basadas en eficiencia,
preparando a los estudiantes para situaciones reales en la industria.

Conclusiones: Los bots de Telegram tienen un gran potencial para
transformar la educacién universitaria, especialmente en dreas técnicas
como la Ingenierfa de Minas. La implementacién del bot en la asigna-
tura de Recursos Hidromineros y Geotérmicos ha demostrado ser una
herramienta eficaz para personalizar el aprendizaje, optimizar la gestion
de recursos y fomentar el pensamiento critico. Estos resultados destacan
cémo la inteligencia artificial puede integrarse en el aula para mejorar
tanto la ensefianza como el aprendizaje, preparando mejor a los futuros
profesionales para los desafios de la vida profesional.
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PROCESOS MATEMATICOS COGNITIVOS EN PROBLEMA
DE PALABRAS CON ESTUDIANTES DE NMS

ALMA ALICIA BENITEZ PEREZ

Instituto Politécnico Nacional

Después del confinamiento en las actividades educativas, debido a la
emergencia sanitaria (COVID), se han disefiado e implementado diver-
sas propuestas metodoldgicas para contribuir al fortalecimiento del pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje en todos los niveles educativos y particu-
larmente en el NMS, con enfoque en matemdticas. La presente investi-
gacién tuvo como objetivo identificar los procesos cognitivos emitidos
por los estudiantes de NMS, cuando enfrenta problemas de palabras apo-
yado con herramientas tecnoldgicas.

Marco Tebrico, en este contexto, fue necesario analizar los procesos cog-
nitivos desarrollados en la prictica matemdtica, mds atin en los significa-
dos personales relacionados con los objetos matemadticos involucrados en
el proceso, cuya visién es integral, pues aluden al estudio de problemas
de palabras, como lo afirman Verschaffel y De Corte (2000), asi mismo,
los problemas de palabras contribuyen al aprendizaje, con el uso de he-
rramientas matemdticas, modelaje de la realidad, describiendo, anali-
zando y generalizando el comportamiento de situaciones en el mundo
real (Contreras, 2020).

En este mismo orden de ideas, Symons y Pierce (2019) exponen el uso
de la tecnologia en el aula, pues adquiere el medio idéneo para la ense-
fianza y el aprendizaje de las representaciones semidticas para propiciar
un aprendizaje significativo (Radford, 2006). Otro aspecto importante
que reportan Chazan y Herbst (2012) es una paradoja de instruccién que
se puede presentar al trabajar problemas de palabras de tipo algebraico.
Estos permiten mejorar el desempefio en la resolucién de problemas;
pero si la finalidad que se tiene al implementarlos es la prictica de diver-
sos procedimientos algebraicos, esto no se estaria logrando. Lo anterior
se debe a que en un problema de palabras se presenta una flexibilidad en
la resolucién y los estudiantes optan en ocasiones por métodos no
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algebraicos para resolver este tipo de problemas. En el proceso de solu-
cién de problemas de palabras, la comprensién lectora es un factor fun-
damental, el cual debe ser tomado en cuenta como un aspecto a proble-
matizar en el proceso de ensefanza aprendizaje de las matemdticas. De
acuerdo con Cummins et al (1988) reportan existe una diferencia en el
desempeno de los estudiantes al resolver problemas aritméticos cuando
se presentan en forma numérica y en forma textual, ya que todos los es-
tudiantes que participaron en el estudio pudieron resolver los problemas
en forma numérica. Los autores infieren que la discrepancia en el desem-
peno de los estudiantes entre el formato numérico y el verbal podria estar
relacionado fuertemente con el proceso de comprensién lectora.

Metodologfa: se impulsé la metodologia de resolucién de problemas en
aula, a partir de las ideas previas del estudiante, generadas a través de la
discusién en equipo y en plenaria, con la finalidad de analizar los proce-
sos cognitivos de los estudiantes en problemas de palabras. El método se
describe a continuacién:

a) grupo de estudiantes de cédlculo diferencial,

b) desarrollo y aplicacién de los problemas de palabras,
c) revisién de los procesos cognitivos por el estudiante,
d) andlisis de resultados.

A nivel de hallazgos, durante el diseno de las actividades fue esencial
conservar el contenido cognitivo en los textos, para favorecer el pensa-
miento flexible, pues fue evidente, la tendencia a quedar sujetos a los
contextos, en los cuales se presentaban las ideas matemdticas.

El proceso de comprensién lectora durante la segmentacién redaccional,
sufrié altas y bajas, principalmente en las actividades para construir o
interpretar las situaciones que se planteaban. La recontextualizacién de
las unidades identificadas por el equipo mostré dificultades en cuanto a
su articulacién, lo que origind regresar constantemente en re-leer los
episodios. Las representaciones empleadas fueron diagramas y gréficas,
cuyo tratamiento fue determinado por la eleccién de la informacién ne-
cesaria en el texto para su explicacién. La construccidn de las represen-
taciones empleadas estuvo influenciada por el contenido cognitivo que
se trataba de representar. La situacién que experiment6 el equipo debido
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a la influencia de las variaciones durante la comprensién lectora fue la
interpretacién del lector.
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SISTEMA INNOVADOR BASADO EN PUPILOMETRIA
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Universidad de Salamanca
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Universidad De Salamanca

Introduccién: El acceso equitativo a las tecnologias digitales es esencial
en una sociedad moderna e inclusiva. Sin embargo, las personas con
cuadriplejia y movilidad reducida avanzada enfrentan barreras significa-
tivas al interactuar con ordenadores debido a las limitaciones fisicas aso-
ciadas a dispositivos convencionales como teclados y ratones. Este pro-
yecto aborda este desafio desarrollando un sistema innovador basado en
pupilometria y sistemas expertos para habilitar la interaccién mediante
el movimiento ocular. La propuesta no solo mejora la accesibilidad, sino
que también fomenta la autonomia tecnoldgica y la igualdad social.

Objetivos: El objetivo principal es disefiar y desarrollar un dispositivo
que permita a personas con cuadriplejia utilizar computadoras de
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manera independiente mediante el seguimiento ocular. Los objetivos es-
pecificos incluyen:

— Crear un software avanzado capaz de interpretar los movimien-
tos oculares y traducirlos en comandos computacionales.

— Disefnar una interfaz de usuario adaptativa y personalizable.

— Promover la independencia tecnoldgica en este grupo social.

— Contribuir a la inclusividad y la participacién activa en entor-
nos educativos y sociales.

Metodologia: Se desarroll6 un sistema modular compuesto por dispo-
sitivos de seguimiento ocular de alta precision, un software especializado
para analizar los datos capturados y una interfaz adaptativa. El disposi-
tivo incluye cimaras y sensores infrarrojos que registran los movimientos
de los ojos, procesados por algoritmos avanzados para garantizar preci-
sién. La interfaz permite la navegacién mediante fijaciones y clics simu-
lados. Ademis, se desarrollaron aplicaciones educativas y recreativas, in-
cluyendo un juego interactivo y herramientas de evaluacién académica
como ejercicios y pruebas de memoria.

Discusién: Este enfoque aprovecha tecnologias avanzadas como la vi-
sién por computadora y modelos matemdticos para ofrecer una solucién
innovadora frente a las alternativas existentes. La combinacién de hard-
ware y software garantiza una experiencia fluida y personalizada para los
usuarios. Su aplicabilidad en entornos educativos, como plataformas
tipo Moodle, abre nuevas oportunidades para la inclusién digital en ac-
tividades formativas.

Resultados: El sistema logré habilitar funciones clave como la navega-
cién web, escritura en teclados virtuales y control total de computadoras
Gnicamente con movimientos oculares. Las pruebas realizadas eviden-
ciaron una alta precisién en el seguimiento ocular, incluso en tareas
complejas. Las aplicaciones desarrolladas, como juegos educativos y
pruebas interactivas, demostraron la capacidad del sistema para adap-
tarse a diversos contextos educativos y recreativos.

Conclusiones: Este sistema representa un avance significativo en la ac-
cesibilidad tecnoldgica, permitiendo a personas con movilidad reducida
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participar activamente en actividades digitales y educativas. Ademds de
su impacto en la calidad de vida individual, la solucién contribuye a la
igualdad social al eliminar barreras tecnoldgicas. La implementacién de
este tipo de sistemas en entornos educativos y laborales es un paso cru-
cial hacia una sociedad més inclusiva y equitativa.

PALABRAS CLAVE

ACCESIBILIDAD, AGRUPAMIENTO EDUCACIONAL, INCLU-
SION, INNOVACION, PUPILOMETRIA
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INNOVACION DOCENTE EN LAS AREAS DE ARTE,
CREATIVIDAD Y EDUCACION VISUAL Y AUDIOVISUAL



Es innegable que la creatividad estd estrechamente relacionada con la
innovacién, ya que esta busca presentar ideas de manera diferente a lo
habitual, se basa en nuevas metodologias con las que hacer llegar un
mensaje a un publico concreto.

Por otro lado, se puede afirmar que el arte y la creatividad estdn relega-
dos dentro de nuestro sistema educativo a un segundo plano, a pesar de
que su importancia, ya desde la educacién infantil, ha sido mds que de-
mostrada en numerosas investigaciones.

Un simple vistazo a los programas educativos pone en evidencia la pre-
ferencia curricular por otras dreas y modelos de aprendizaje. Esto con-
fronta con la innovacién docente y las nuevas metodologias que el pro-
fesorado introduce en las aulas cada vez con mayor frecuencia, y que se
acercan a las artes y la cultura visual.

Por todo ello este simposio quiere dar acogida a todas esas investigacio-
nes, experiencias o propuestas en las que la creatividad y el arte sean
clave a la hora de implementar nuevas metodologias diddcticas. Como
posibles lineas, se presentan las siguientes:

— Concepto de creatividad y educacién artistica

— La expresion artistica

— Cultura visual/audiovisual: comprensién y uso del lenguaje au-
diovisual

— Materiales y procedimientos para la creatividad artistica, plds-
tica y visual

— Metodologias didacticas de las artes visuales

— Experiencias con elementos que configuran el lenguaje plastico

— Andlisis e interpretacion critica de imdgenes y eventos visuales
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PONENCIAS

Ponencia N01-S04-01. ESTUDIO DE CASO: "LA VOZ DE LAS HO-
RAS" - CARTOGRAFIA SOCIAL DE LA MEMORIA EN LA EDU-
CACION ARTISTICA

Victoria Martinez-Verez. Paula Gil Ruiz.

Ponencia N01-S04-02. “MOLDES ARTISTICOS APLICADOS A LA
INDUMENTARIA”: EL ARTE DE CORPOREIZAR LA VESTIMENTA

Ignacio Asenjo Ferndndez.

Ponencia N01-S04-03. LAS PROBLEMATICAS SOCIOCULTURA-
LES DE NUESTRO TIEMPO DESDE EL PRISMA DE LOS VIDEO-
JUEGOS. UNA EXPERIENCIA DE INNOVACION EDUCATIVA
EN ARTE Y COMUNICACION.

Damia Jorda Bou.

Ponencia N01-S04-04. PROPUESTA DE UN JUEGO DE ESCAPE
ROOM PARA DESCUBRIR EL PATRIMONIO HISTORICO-AR-

TISTICO DE LA CATEDRAL DE JAEN EN LA EDUCACION SU-
PERIOR

José Manuel Ortega Jimémez. Maria Alejo Armijo.

Ponencia N01-S04-05. INNOVACION DOCENTE EN LA COMU-
NICACION VISUAL: EXPLORANDO EL USO DEL COLOR A
TRAVES DE UNA COMUNIDAD DE APRENDIZAJE COLEC-
TIVO

Mario Francisco Benito Cabello. Juan Manuel Dfaz Lima. Jestis Ramé.

Ponencia N01-S04-06. ESTRATEGIAS DE INNOVACION DO-
CENTE: INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA CREACION ARTTS-
TICA DE VIDEOJUEGOS.

Carmen Pérez Gonzélez. Luis Mayo Vega. Amaia Salazar Rodriguez.

Ponencia N01-S04-07. EL COLLAGE COMO RECURSO DIDAC-
TICO EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE: CASO
PRACTICO APLICADO A LA COMUNICACION Y AL DISENO
Pilar Vicente-Ferndndez. Marta Rubio Gonzilez. Caterina Cucinotta.
Laura Gonzilez Diez.

Ponencia N01-S04-08. BENEFICIOS EDUCATIVOS DEL POD-
CAST EN LA DOCENCIA UNIVERSITARIA ONLINE COMO RE-
CURSO INNOVADOR

Amparo Suay Madrid.
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Ponencia N01-S04-09. ALAN LOMAX EN EL AULA: UNA PRO-
PUESTA DE INNOVACION DOCENTE EN EL AMBITO DE LA
ETNOMUSICOLOGIA

Aarén Pérez Borrajo. Maria Jests Pena Castro.

Ponencia N01-S04-10. TERRITORIO, RELATO Y EMOCION. ES-
TRATEGIA DE STORYTELLING DESDE LA DOCENCIA EN EL
GRADO EN BELLAS ARTES.

Ismael Teira Muaniz.

Ponencia N01-S04-11. HACIA UNA METODOLOGIA DE FORMA-
CION ACTORAL PARA LA VIDEOESCENA
Raul Augusto Del Aguila Alegria. Gustavo Montes Rodriguez.

Ponencia N01-S04-12. ENSENAR E INNOVAR EN CONTEXTOS
UNIVERSITARIOS INTERNACIONALES: UN CASO PRACTICO
DESDE LA HISTORIA DEL ARTE.

Alvaro Cinovas Moreno.

Ponencia N01-S04-13. EL COLLAGE COMO HERRAMIENTA DI-
DACTICA PARA ENTENDER EL LENGUAJE VISUAL

Joaquin Lépez Palacios. Luis Bouille De Vicente. Jesis Guzmdn Mora.

Ponencia N01-S04-14. EL VIAJE SONORO: EXPERIENCIAS IN-
NOVADORAS MULTISENSORIALES PARA LA ENSENANZA
UNIVERSITARIA DE DISCIPLINAS PROYECTUALES.

Caridad Gonzilez Maldonado.

Ponencia N01-S04-15. POTENCIANDO LA CREATIVIDAD Y EL
APRENDIZAJE EN DISENO INDUSTRIAL CON IA GENERATIVA

Esther Campos Serrulla. Daniel Rodriguez Palacios.

Ponencia N01-S04-16. INNOVACION EDUCATIVA Y COMPE-
TENCIAS DIGITALES PARA LA TRANSFORMACION DIGITAL
EN ESTUDIOS SUPERIORES CREATIVOS

Lidia Jiménez Duarte. Pilar Terron-Lopez. Sandra Jiménez Duarte. Ra-
quel Echeandia Sdnchez.

Ponencia N01-S04-17. EL LENGUAJE DIDACTICO DEL DIBUJO:
HACIA UNA METODOLOGIA INNOVADORA EN EDUCACION
INFANTIL

Belén Abad De Los Santos.

Ponencia N01-S04-18. INTELIGENCIA EMOCIONAL Y TIPOS DE
APRENDIZAJE EN ENTORNOS CREATIVOS
Claudia Cecilia Molina Enriquez.
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Ponencia N01-S04-19. EXPLORACION SONORA Y TEXTUAL EN
LA FORMACION DOCENTE EN ARTES

Violeta Nicolds Martinez.

Ponencia N01-S04-20. ARTE GENERATIVO EN LA ERA DE LA IA.
PARADIGMAS EMERGENTES, POLARIZACION SOCIAL Y REVI-
SION DE CONCEPTOS TRADICIONALES EN EL CONTEXTO
DEL PATRIMONIO DE LO INMATERIAL

Maria Cuevas Riano.

Ponencia N01-S04-21. DESDE EL VINCULO CON MODELOS DE
REFERENCIA A OTRAS VIAS PARA TRASCENDER LO REAL: UN
TRANSITO CREATIVO PARA EL GRADO DE BELLAS ARTES.

Antonio Gonzilez Castro.

Ponencia N01-S04-22. DEL MUSEO A LA CLASE: UNA ACTIVI-
DAD PARA EL ESTUDIO SUBJETIVO DE LA HISTORIA DEL
ARTE

Carlos Enrique Navarro Rico.

Ponencia N01-S04-23. METODOLOGIA DOCENTE PARA LA
PRACTICA PERSPECTIVA: APLICACIONES ESPACIALES DESDE
LA FOTOGRAFIA Y EL ARTE CONTEMPORANEO.

Antonio Gonzilez Castro.
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ESTUDIO DE CASO: "LA VOZ DE LAS HORAS"
CARTOGRAFIA SOCIAL DE LA MEMORIA
EN LA EDUCACION ARTISTICA

VICTORIA MARTINEZ-VEREZ
Universidad de Valladolid

PauLA GIL Ruiz
CES Don Bosco

El capitulo del libro "La Voz de las Horas” — Cartografia Social de la
Memoria en la Educacién Artistica explora la integracién de la cartogra-
fia social como una metodologia educativa centrada en la representacion
de la memoria colectiva y la interaccién social. Se presenta el proyecto
educativo desarrollado en la provincia de La Coruna, Espana, como un
estudio de caso, donde la comunidad y las instituciones educativas se
unieron para preservar la historia y fortalecer los lazos intergeneraciona-
les mediante el arte.

La cartografia social es abordada como un enfoque epistemolégico que
va mds alld de la representacion geogréfica, enfocindose en las dindmicas
sociales y la interaccién entre los actores dentro de un espacio determi-
nado. En este contexto, la educacidén artistica se convierte en un vehiculo
para mapear memorias colectivas, involucrando a los estudiantes en la
creacién de un “mapa emocional” de su pueblo. A través del concepto
de "kairos” (tiempo vivido de manera significativa), el proyecto se centra
en la relevancia de los recuerdos personales y su poder para conectar
generaciones.

El capitulo detalla cémo, mediante un enfoque participativo y basado
en la investigacién-accidn, se recolectaron y analizaron recuerdos de los
habitantes, los cuales fueron representados a través de una instalacién
artistica que funcioné como un espacio de reflexién comunitaria. Se re-
salta el impacto transformador del proyecto en la educacién de los estu-
diantes, quienes desarrollaron habilidades de empatia y colaboracién, asi
como en la preservacién de la memoria colectiva de la comunidad.

- 126 -



El capitulo concluye destacando el poder del arte en la educacién, no
solo como una herramienta técnica, sino también como un medio para
fomentar la cohesién social y la creacién de una identidad compartida.

PALABRAS CLAVE

CARTOGRAFIA SOCIAL, EDUCACION ARTISTICA, EDUCACION
SUPERIOR, INTERGENERACIONAL, MEMORIA COLECTIVA

“MOLDES ARTISTICOS APLICADOS
A LA INDUMENTARIA”: EL ARTE DE CORPOREIZAR
LA VESTIMENTA

IGNACIO ASENJO FERNANDEZ
Universidad Complutense de Madyid

Un tema obligado en el replanteamiento educativo contemporineo es
someter a revisién metddica doctrinas, interpretaciones o practicas do-
centes establecidas con el propésito de actualizarlas o de negarlas. Todo
lo referido a las relaciones diddcticas tanto paradigmadticas como no ar-
quetipicas sirve para dar receptividad e impulsar la reciprocidad de re-
sultados de las investigaciones educacionales inéditas —como la presen-
tada en este ensayo académico—, que contribuirdn a la preceptiva reno-
vacion, restablecimiento y formacién permanente dentro del mundo in-
vestigador y de las Ensenanzas Artisticas de Grado Superior.

La fundamentacién tedrica de este proyecto es mostrar los criterios y las
razones que justifican la significacién de la materia "Moldes artisticos
aplicados a la indumentaria” dentro de los estudios de Grado en diseno
de moda. El propésito de esta disciplina, implementada en la Escuela
Superior de Disefio de Madrid, es realizar prendas experimentales utili-
zando las técnicas de moldeado escultérico, a saber: el vaciado y la re-
produccién, la tipologia de moldes y la fundicién artistica. Las
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propuestas formativas estdn circunscritas a determinados procesos escul-
téricos y espaciales, vinculados con la moda, pero siempre apoyandose
en la pureza de una idea y no en el alarde de un procedimiento.

El objeto del programa estratégico de esta investigacién es, principal-
mente, presentar un modelo diddctico que permita examinar y exponer
una vision general del planteamiento docente para dirigir el desempeno
de esta labor. Tres lineas de investigacién establecen la justificacién del
plan de actuacién: 1) El papel de las técnicas de moldeado en los pro-
yectos de diseno de moda. 2) El conflicto cognitivo como sistema me-
todoldgico. 3) La concatenacién disciplinaria como accién proyectiva
de formacién. A tal efecto, los objetivos generales de este estudio son: 1)
Resaltar las potencialidades coyunturales del moldeado escultérico para
optimizar los disefios de indumentaria. 2) Animar las capacidades artis-
ticas en disefio de moda. 3) Promover el trabajo colaborativo del arte
para incentivar los procesos creativos en disefo de moda.

El marco proposicional de esta investigacién surge como resultado de
un proceso que exige una revision educativa de como pensar la moda y
las aplicaciones de las artes. En este contexto, el proyecto se realiza en
torno al concepto metodoldgico de conflicto cognitivo y su implicacién
en el aprendizaje. Un conflicto cognitivo consiste en la formulacién de
un problema que suponga un cierto choque con las ideas previas de los
estudiantes y que produzca un desequilibrio en su estructura cognitiva.

Respecto a la discusidn, faltan soluciones a nivel global para poder cote-
jar este referente paradigmdtico. No obstante, generar conflictos cogni-
tivos en los estudiantes de diseno de moda partiendo de las técnicas de
moldeado escultdrico es una estrategia poderosa para fomentar su pen-
samiento critico y su creatividad. Provocarlos para producir la motiva-
cién adecuada contribuye a dinamizar sus conocimientos. El discente
puede ofrecer respuestas directas e inmediatas a la moda con su imagi-
nacién creadora. Consecuentemente, fraguar imaginarios alternativos,
que difieren de los modelos oficiales comiinmente aceptados, permite la
renovacion del imaginario colectivo.
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PALABRAS CLAVE

CONFLICTO COGNITIVO, CREATIVIDAD, INNOVACION
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LAS PROBLEMATICAS SOCIOCULTURALES DE NUESTRO
TIEMPO DESDE EL PRISMA DE LOS VIDEOJUEGOS.
UNA EXPERIENCIA DE INNOVACION EDUCATIVA

EN ARTE Y COMUNICACION

DAMIA JORDA BOU
Universidad Miguel Herndndez de Elche

Si la del videojuego es una industria cultural con un alto componente

de creacidn artistica ;es por lo tanto capaz de representar las inquietudes
controversias sociales de nuestro tiempo? ;Es capaz de incidir en el

y ¢

pensamiento colectivo y de generar imaginarios? Y yendo incluso mds

alld ;tiene la capacidad de influir y alterar las corrientes de pensamiento

dominantes?.

Hace tres anos que desde el Grupo de Investigacién Massiva empezamos
a hacernos estas preguntas y, fruto de esa blsqueda de respuestas han
visto la luz hasta tres ediciones de Game[in]g Problems, un proyecto
surgido de las aulas y los talleres de la Universidad Miguel Herndndez
que es, al mismo tiempo, una plataforma de divulgacién cientifica, de
creacion artistica y de innovacién educativa, nacida de las propias inves-
tigaciones sobre el juego digital dirigidas por el Grupo y cuyos resultados
al fin de esta etapa presentamos en esta ponencia.

Tras décadas de evolucidn, los videojuegos han transgredido su estatus
de mero entretenimiento digital y han pasado a reivindicar su conside-
racién como objeto cultural. Al igual que ocurrié con el cine, nacido
originalmente como espectdculo popular, la complejidad de sus narrati-
vas, la diversificacidon de sus estéticas y su crecimiento econémico como
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industria han multiplicado su impacto cultural y sobrepasado su utilidad
ladica para demostrar su capacidad no sélo de contar complejas histo-
rias, sino también de generar conocimiento y contribuir a la educacién
y la divulgacién.

Su propio proceso de creacién es un ejemplo de transversalidad e inter-
disciplinariedad que ya justifica el esfuerzo de integrarlo como metodo-
logia proyectual innovadora que conecte las adquisicién de competen-
cias de diferentes asignaturas del dmbito de la comunicacién audiovi-
sual, como desde el drea de Estética y Teoria de las Artes (Departamento
de Arte) venimos explorando en los tltimos cursos. La incorporacién de
metodologias propias de la creacién de videojuegos nos permite ademds
conectar con los intereses e inquietudes de un elevado porcentaje de
alumnos, al mismo tiempo que se exploran avances tecnoldgicos que, de
otra manera, tardarfan en incorporarse a los programas oficiales de las
asignaturas (motores de desarrollo abierto, tecnologias de renderizado
en tiempo real, cimaras y escenarios virtuales, etc.).

En esta ponencia presentaremos las lineas metodolégicas seguidas en
este proyecto de innovacién educativa financiado por la UMH, asi como
los resultados obtenidos en las tres ediciones que, bajo subtitulos como
Queerplay —para una edicién que abordaba la representacién de la co-
munidad LGTBI en los videojuegos— o Drugstore —que hacia lo propio
con la presencia de drogas legales e ilegales en el contexto videolddico—
han devenido ademds en una serie de exposiciones realizadas en museos
de la Comunidad Valenciana y en una pequena coleccién de publica-
ciones impresas.

PALABRAS CLAVE

ARTE, COMUNICACION, INNOVACION EDUCATIVA,
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PROPUESTA DE UN JUEGO DE ESCAPE ROOM PARA
DESCUBRIR EL PATRIMONIO HISTORICO-ARTISTICO DE
LA CATEDRAL DE JAEN EN LA EDUCACION SUPERIOR

JOSE MANUEL ORTEGA JIMEMEZ
Universidad de Almeria

MARIA ALEJO ARMIJO
Universidad de Almeria

La catedral de Jaén es, sin duda, una de las grandes joyas del patrimonio
de nuestro pais. Construida sobre la antigua mezquita aljama, el edificio
que vemos hoy es producto de distintas fases constructivas llevadas a
cabo desde el siglo XVI. Es precisamente a mediados de esa centuria
cuando el gran artista del renacimiento jiennense Andrés de Vandelvi-
rale otorgé la forma y estética que hoy vemos donde prima la proporcién
y simetria, caracteristicas propias de este periodo. Algunos anos después,
segunda mitad del siglo XV1I, Eufrasio Lépez de Rojas dotard al templo
de una de las mejores fachadas del barroco espafol en la que se pueden
observar influencias de otras fébricas como San Pedro del Vaticano o el
Monasterio de San Lorenzo de El Escorial. Un digno escaparate de la fe
acorde a los preceptos de la Contrarreforma y con cuyo mensaje inicia-
remos un viaje histérico-artistico por la Catedral de la Asuncién.

Creemos en una educacién donde el discente sea el protagonista de su
propio aprendizaje y la metodologia que domine sea innovadora. Por
este motivo y, siendo conscientes del conocimiento que los futuros egre-
sados de Historia y Humanidades de la Universidad de Almeria deben
adquirir acerca de su patrimonio mds cercano, proponemos la realiza-
cién de un juego de escape. Se trata de una actividad dindmica en la que,
a través de una historia ficticia, los alumnos se sumergerdn en la cultura
de la Edad Moderna y las principales manifestaciones artisticas de la Ca-
tedral de Jaén, atendiendo, principalmente, a la iconografia religiosa,
artifices y vocabulario artistico.
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Con esta esta actividad queremos, por una parte, que los estudiantes
sean conscientes del importante papel que tuvo la Contrarreforma Ca-
télica en el arte y en el comportamiento social de los siglos XVI y XVII.
Por otra parte, es importante que se familiaricen con el nombre de los
artifices, la lectura de la iconografia y el vocabulario artistico. Por ul-
timo, se pretende desarrollar las habilidades digitales (aplicaciones),
mentales (cdlculo y mensajes) y sociales (trabajo en grupo), todas ellas
necesarias para una correcta incorporacion en el mundo laboral.

Mediante distintas pruebas repartidas de forma estratégica por las naves
y las capillas del templo, los alumnos intervendrdn de forma activa, des-
cubriendo aspectos histéricos y artisticos que les permitirdn, asimismo,
adquirir las competencias necesarias para afrontar el examen final de la
materia. De esta manera, deberdn descifrar mensajes ocultos, realizar so-
pas de letras o adivinar las codificaciones de los numerosos candados,
pruebas que les llevard a la reliquia del Santo Rostro, protagonista de la
escape room. Al formar parte de las practicas de la asignatura, esta acti-
vidad se evaluard mediante una rdbrica que nos permitird calificar la
participacién de los distintos grupos de estudiantes (aproximadamente

5 por grupo).

Nuestro objetivo es incorporar esta propuesta a lo largo del curso escolar
en la asignatura de Historia del Arte II y poder comprobar cémo fun-
ciona entre los discentes.

PALABRAS CLAVE

CATEDRAL DE JAEN, EDUCACION SUPERIOR, ESCAPE
ROOM, INNOVACION DOCENTE, PATRIMONIO HISTO-
RICO-ARTISTICO
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INNOVACION DOCENTE EN LA COMUNICACION
VISUAL: EXPLORANDO EL USO DEL COLOR A TRAVES DE
UNA COMUNIDAD DE APRENDIZAJE COLECTIVO

MARIO FRANCISCO BENITO CABELLO
Universidad Rey Juan Carlos

JUAN MANUEL DIAZ LIMA
U-TAD

JESUS RAME
Universidad Rey Juan Carlos

Introduccién: Presentamos lo que hemos denominado una “Comuni-
dad de Aprendizaje Colectivo” (CAC) en un entorno universitario, con
la diddctica del uso del uso del color en la comunicacién visual dentro
de una actividad de innovacién docente. La CAC es una metodologia
activa que promueve la participacién de todos los estudiantes en un pro-
ceso de ensefanza orientado al aprendizaje por competencias, con el ob-
jetivo de crear un ambiente en el que los estudiantes aprendan haciendo
—Ilearning by doing (Bonwell &Eison, 1991)—, bajo la guia del profe-

sor que actiia como facilitador del proceso.

Objetivos: El objetivo principal es convertir una asignatura universitaria
en una CAC, y lograr asi mejorar la capacidad de los estudiantes para
comunicar informacién visualmente, utilizando el color de manera efi-
caz y creativa. Dentro de esta materia, nos hemos centrado en una acti-
vidad formativa concreta que pretende que los alumnos adquieran com-
petencias relacionadas con la psicologia del color y su aplicacién en pro-
yectos de diseno editorial.

Metodologfa: Para conseguir estos objetivos, ideamos y programamos
una encuesta a través del Aula Virtual de la Universidad (que se apoya
en la tecnologia Moodle) con los estudiantes de la asignatura Diseno
Editorial del Grado en Disefio Integral y Gestién de la Imagen de la
Universidad Rey Juan Carlos de Madrid, durante los cursos académicos
2022-2023 y 2023-2024. La encuesta se estructur6 en dos partes: la
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primera sobre las preferencias de color (color favorito y menos apre-
ciado) y la segunda sobre la asociacién de colores con diversas variables

(un total de 44).

Resultados: Los resultados muestran cémo los estudiantes, al trabajar
colectivamente, consiguieron una herramienta ttil para comunicar a tra-
vés del color en proyectos de diseno editorial. Construyeron un estudio
de preferencias para cada uno de los principales colores, asi como de
colores menos aceptados, y una serie de conceptos (emociones, cualida-
des, atributos de todo tipo) asociados a esos colores para poner en prac-
tica los conocimientos adquiridos en lo relativo a la comunicacién visual
eficaz, y desarrollar competencias especificas y transversales. Todos esos
datos, mucho mds objetivos que el tan extendido uso personal y subje-
tivo del color, se aplicardn en sus futuros proyectos de disefio.

Conclusiones

El estudio concluye que la CAC es una metodologia eficaz para el apren-
dizaje colaborativo y critico en entornos universitarios, capaz de integrar
diversas metodologias activas. La actividad fomenté no solo el aprendi-
zaje sobre el color, sino también el desarrollo de competencias de trabajo
en equipo, el pensamiento critico y la aplicacién practica de conoci-
mientos. Este proyecto de innovacién docente, ademds, motivé de
forma significativa tanto al alumnado para participar activamente como
al docente para guiar el proceso. El proyecto muestra, de forma inequi-
voca, que una Comunidad de Aprendizaje Colectivo permite a los estu-
diantes, y al docente, compartir conocimientos y aprender unos de
otros, enriqueciendo asi el proceso de aprendizaje.

PALABRAS CLAVE
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ESTRATEGIAS DE INNOVACION DOCENTE:
INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA CREACION ARTISTICA
DE VIDEOJUEGOS

CARMEN PEREZ GONZALEZ
UCM

LuUis MAYO VEGA
UCM

AMAIA SALAZAR RODRIGUEZ
Universidad Complutense de Madyid

Este articulo explora la integracién de la inteligencia artificial (IA) en la
ensefanza de la creacién de personajes, escenarios y guiones graficos
para videojuegos, como parte de la innovacién educativa en institucio-
nes universitarias. A través de un andlisis te6rico y estudio de caso basado
en ejercicios practicos con estudiantes, se examinan las metodologias tra-
dicionales frente a las nuevas propuestas tecnolédgicas que utilizan 1A
para optimizar el proceso creativo. Se discuten las ventajas pedagdgicas,
como la aceleracién del flujo de trabajo y la mejora en la calidad artistica,
junto con las limitaciones y desafios que conlleva la implementacién de
estas tecnologias en las aulas, como la necesidad de formacién docente
y el acceso a herramientas tecnoldgicas avanzadas. El estudio concluye
que la IA no solo permite una mayor experimentacién creativa, sino que
también ofrece a los estudiantes nuevas formas de abordar el disefio de
videojuegos, fomentando un enfoque mds integral y adaptado a las de-
mandas de la industria. Finalmente, se ofrecen recomendaciones para la
incorporacién efectiva de la IA en la educacién artistica y se sugieren
futuras lineas de investigacién en el campo de la innovacién educativa.
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EL COLLAGE COMO RECURSO DIDACTICO
EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE:
CASO PRACTICO APLICADO A LA COMUNICACION
Y AL DISENO

PILAR VICENTE-FERNANDEZ
Universidad Rey Juan Carlos

MARTA RUBIO GONZALEZ
Universidad San Pablo-CEU. CEU Universities

CATERINA CUCINOTTA
Universidad Rey Juan Carlos

LAURA GONZALEZ DIEZ
Universidad San Pablo-CEU. CEU Universities

Una aproximacién inicial a la innovacién docente en el primer cuarto del
siglo XXI conlleva una necesaria reflexién acerca de su relevancia en la
transformacién del proceso de ensehanza-aprendizaje; asi, en la actuali-
dad las practicas innovadoras persiguen fomentar la participacién activa
del alumnado e incrementar su motivacién y aprendizaje significativo,
circunstancias que redundan en el desarrollo de habilidades y competen-
cias utiles al mismo tiempo que en el logro de una educacién de calidad
en el contexto educativo moderno. En este escenario, sobresale la aplica-
cién de metodologias y herramientas que combinan métodos tradiciona-
les con instrumentos derivados de la implementacién de las Tecnologfas
de la Informacién y la Comunicacién y la Inteligencia Artificial.

Con el objetivo de explorar las capacidades creativas de los discentes, se
plantea una experiencia de innovacién docente que utiliza y aplica la
técnica del collage como recurso didictico y forma de ilustracion entre
alumnado del campo de la comunicacién y del diseno. Especificamente,
la prictica se desarrolla durante el primer semestre del curso académico
2024/2025 en la Facultad de Humanidades y Ciencias de la Comuni-
cacién de la Universidad CEU San Pablo, en el marco de la asignatura
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“Diseno Periodistico” de segundo curso del grado en Periodismo y sus
dobles grados con Comunicacién Audiovisual, Publicidad y Relaciones
Piablicas y Comunicacién Digital.

La sesién de trabajo se inicia con una breve exposicién tedrica acerca del
collage como medio de expresién creativo, su evolucién histérica y las
caracteristicas distintivas de la técnica frente a otras posibilidades creati-
vas. A continuacion, y a partir de la exposicién de un briefing relativo a
la asignatura en que se ancla la experiencia, se establecen equipos de tra-
bajo dentro del aula cada uno de los cuales confecciona un collage me-
diante una amplia variedad de recursos y materiales aportados. Final-
mente, la sesién concluye con una presentacién de las composiciones
artisticas por parte de sus creadores y la explicacién de su contribucién
a la enseflanza-aprendizaje de la asignatura objeto de estudio, al mismo
tiempo que se debaten inquietudes y se reflexiona sobre la implementa-
cién de la prictica y las lineas futuras de trabajo.

Los resultados evidencian la significacién de la técnica del collage como
medio de expresién creativo y vehiculo para el aprendizaje, al estimular
capacidades como la imaginacién, el pensamiento lateral, la interaccién
y el didlogo entre los estudiantes. Ello favorece un aprendizaje mds di-
ndmico, lidico y divertido y puede convertirse en una ttil herramienta
para potenciar el uso de metodologias activas en el aula. Se concluye por
tanto su cardcter versdtil y su capacidad de exploracién, concibiéndose
como un instrumento clave al servicio de la innovacién docente, la mo-
tivacién y la implicaciéon del alumnado.
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BENEFICIOS EDUCATIVOS DEL PODCAST
EN LA DOCENCIA UNIVERSITARIA ONLINE
COMO RECURSO INNOVADOR

AMPARO SUAY MADRID

Universidad Internacional de Valencia

El podcast adaptado al entorno educativo de la ensefianza universitaria
online es un recurso que destaca por su gran versatilidad. Se trata de una
herramienta basada en un archivo sonoro, creado a partir de un proceso
de planificacién, que es de sencilla elaboracién (a veces, en el caso de
podcast mds sencillos, es suficiente un teléfono mévil inteligente y co-
nexion a Internet). Ademds, destaca por sus muchas aplicaciones, desa-
rrollando la reflexién y el aprendizaje en las aulas de una manera diddc-
tica, segtin la evidencia cientifica en este dmbito.

En este sentido, de acuerdo con Guanilo (2014), desde el 4mbito de la
docencia online, se debe ir un paso por delante, a la hora de utilizar las
nuevas tecnologias, de modo que las clases sean mds précticas, interacti-
vas, motivadoras y accesibles para el alumnado, utilizando toda clase de
dispositivos y desde cualquier lugar. De ahi el interés que ofrece este
recurso por su cardcter innovador. Ademds, permite la interaccién entre
el alumnado, y entre este y el profesorado, en un proceso continuo de
retroalimentacién que aporta algo distintivo a las aulas por la novedad
de un recurso que ofrece muchas posibilidades por explorar.

Este estudio pretende ahondar en el podcast en el dmbito de la educa-
cién universitaria online, dando respuesta a preguntas como las siguien-
tes: ;qué es un podcast educativo?, ;cudles son sus ventajas?, ;qué condi-
ciones se deben cumplir en el disefio pedagdgico de este recurso?, ;qué
actividades se pueden realizar utilizando podcasts en las aulas? o ;qué
herramientas se pueden utilizar para crear podcasts?

A modo de conclusién, algunos de los beneficios del podcast en el 4m-
bito de la docencia universitaria online, se reflejan en la mejora del pro-
ceso de ensenanza-aprendizaje, el fomento del aprendizaje auténomo del
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alumnado, el incremento de su satisfaccién y la reduccién del abandono
ylo fracaso, ofreciendo una experiencia mds enriquecedora, tanto a
alumnado como a profesorado.

PALABRAS CLAVE
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ALAN LOMAX EN EL AULA:
UNA PROPUESTA DE INNOVACION DOCENTE
EN EL AMBITO DE LA ETNOMUSICOLOGIA

AARON PEREZ BORRAJO

Universidad de Salamanca

MARIA JESUS PENA CASTRO

Universidad de Salamanca

Alan Lomax (1915-2002) fue un etnomusicélogo estadounidense am-
pliamente reconocido e influyente debido a sus aportaciones metodolé-
gicas, a su extenso trabajo de campo y a su labor a la hora de introducir
lo folclérico y lo musico-popular dentro de una cultura de masas. Escri-
tor y productor, desarrollé una intensa actividad de recopilacién y gra-
bacién de canciones populares de tradicién oral en el sur de los Estados
Unidos y en el Caribe, colaborando con entidades como el Archive of
American Folk Song de la Library of Congress. Asimismo, Lomax per-
siguid la difusién de tales materiales musicales a partir de su colabora-
cién con cadenas como la CBS. De esta forma, no sélo present6 agentes
y musica folk americana ante el publico estadounidense, sino que tam-
bién introdujo géneros musicales fordneos y relativamente desconoci-
dos. Con todo, para esta propuesta de innovacién docente resulta
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especialmente interesante su trabajo de campo en dreas geograficas como
Espana, donde permanecié entre 1952 y 1953.

En este sentido, el objetivo de esta ponencia consiste en presentar una pro-
puesta de innovacién docente orientada a explorar y a profundizar en los
materiales compilados por Lomax en Espana a partir del empleo de dos
plataformas y archivos digitales. Concretamente, esta iniciativa se encuen-
tra dirigida al alumnado de las asignaturas de Etnomusicologia General y
Etnomusicologia en Espana pertenecientes al segundo curso del Grado en
Historia y Ciencias de la Msica de la Universidad de Salamanca.

El primero de los recursos anteriormente mencionados es el proyecto
”Alan Lomax’s journey across Spain (1952-1953)” desarrollado por As-
censién Mazuela (Universidad de Granada). Aplicacién online de libre ac-
ceso, permite recrear el viaje realizado por Lomax a través de Espana. In-
tegrada por 89 ubicaciones ordenadas cronolégicamente, en cada una de
ellas se proporciona una pequefia muestra del material recogido por el et-
nomusicélogo estadounidense en dicho lugar. Por su parte, el segundo re-
curso se corresponde con el Lomax Digital Archive, plataforma en la que
se encuentran disponibilizados digitalmente gran parte de los materiales
recopilados por Lomax a lo largo de un trabajo de campo de siete décadas.

A partir de la utilizacién de sendos recursos, el alumnado dispone de la
posibilidad de adentrarse y de conocer la labor efectuada por el etnomu-
sic6logo americano en Espana. Si bien la primera aplicacién puede fun-
cionar como una herramienta introductoria y de aproximacién, selec-
cionando una localizacién espacial de su interés, la segunda les permitird
ahondar y examinar los materiales compilados en dicha ubicacién. Par-
tiendo de la informacién obtenida a través del primer recurso, en el Lo-
max Digital Archive deberdn realizar un proceso de bisqueda en el que
transitardn desde lo general hasta lo particular. Para ello, se servirdn de
distintos mecanismos de filtrado tales como formatos y materiales, in-
formantes y contribuyentes, géneros musicales, fechas, municipios y lo-
calizaciones, etc. Sin procurar la realizacién de un anilisis exhaustivo,
esta propuesta de innovacién docente persigue la promocién de un acer-
camiento, descripcién e interpretacion de una realidad histérico-cultural
sumamente especifica y estrechamente vinculada a los contenidos
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abordados en las asignaturas de Etnomusicologia General y Etnomusi-
cologia en Espana.

PALABRAS CLAVE
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TERRITORIO, RELATO Y EMOCION.
ESTRATEGIA DE STORYTELLING DESDE
LA DOCENCIA EN EL GRADO EN BELLAS ARTES

ISMAEL TEIRA MUNIZ

Universitat Politécnica de Valéncia

El presente trabajo abordaremos una estrategia de storytelling y las po-
sibilidades de su uso en entorno académico, concretamente desde la do-
cencia en el Grado en Bellas Artes. Entendemos el storytelling como una
herramienta de utilidad para transmitir un relato enriquecedor que con-
tribuya al aprendizaje vinculado al contexto, como un medio para cons-
truir significados personales y colectivos, estableciendo conexiones pro-
fundas entre lo geogréfico, lo cultural y lo emocional. Pretendemos con
ello realizar una aportacién al “eterno debate sobre si se puede transmitir
la ciencia de una manera entretenida y atractiva sin perder rigor y serie-
dad” (Dominguez, 2023)

El objetivo de nuestra perspectiva es que el concepto de territorio vaya
mis alld de lo fisico, entendiéndolo como un espacio simbdlico que, a
través de narrativas personales y colectivas, permite ubicar una serie de
procedimientos que ahondan tanto en lo formal como en lo conceptual.
La prictica del storytelling transcurre, de esta manera, de modo bidirec-
cional, tanto en la propia narrativa del acto docente de transmitir una
serie de datos y conocimiento, como por parte del estudiantado en dar
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sentido de relato a su trabajo creativo artistico. Siguiendo la hipStesis de
Rivera-Rogel et al., en el proyecto que llevamos a cabo buscamos “fo-
mentar la creatividad y trabajar en distintos procesos cognitivos de los
estudiantes” (2022, p. 822)

La metodologia de esta experiencia de innovacién docente se basa en la
integracion del storytelling como recurso practico mediante la experien-
cia de taller en el aula y, también, como aproximacién al entorno, en-
tiendo por este Gltimo también el profesional y empresarial. En este sen-
tido, el storytelling supuso desde su irrupcién una “revolucién de la co-
municacién empresarial e institucional, esto es, la ‘venta’ de historias y
de emociones” (Gordillo, 2008). En sus distintas fases, la propuesta
aborda tanto la exploracién del territorio, documentando las identidades
afines, asi como la posterior articulacién de esas impresiones a modo de
relato artistico. Incluimos, finalmente, una reflexién colectiva y grupal
prestando especial atencidn a la interaccién e co-evaluacién como accién
que “fomenta el aprendizaje activo por parte del alumnado” (Tortosa
Ybénez, Alvarez Teruel, & Pellin Buades, 2013)

En definitiva, los resultados obtenidos tras la realizacién de la actividad
demuestran un incremento en el interés fundamentado en el storytelling
como estimulo tanto en la labor docente como en la de produccién ar-
tistica por parte del estudiantado. La discusién afecta a la pertinencia de
la inclusién de este tipo de précticas en el dmbito artistico, relacionado
con los modus operandi del ecosistema mercantil afin, concluyendo que
resultan apropiadas dada la expansién del campo de la imagen narrativa
a diferentes niveles en sectores productivos.
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HACIA UNA METODOLOGIA
DE FORMACION ACTORAL PARA LA VIDEOESCENA

RAUL AUGUSTO DEL AGUILA ALEGRIA
Universidad Peruana De Ciencias Aplicadas

GUSTAVO MONTES RODRIGUEZ
Universidad Rey Juan Carlos

En esta ponencia realizaremos una aproximacién a una metodologia
para el entrenamiento actoral dirigido al uso y dominio de tecnologfas
audiovisuales en los procesos creativos del teatro contempordneo.

La formacion tradicional del actor de artes escénicas estd abocada, fun-
damentalmente, a desarrollar competencias interpretativas —para diver-
sos géneros y formatos— y a fortalecer el uso y control eficiente de su
cuerpo y voz. Estas dreas han sido ampliamente documentadas y desa-
rrolladas en la diddctica actoral. Aunque algunas mallas curriculares de
las escuelas de formacidn en artes escénicas incluyen asignaturas que ex-
ploran el uso de nuevas tecnologias en el trabajo creativo actoral —entre
las que destacan las audiovisuales e interactivas—, poco se ha sistemati-
zado y documentado estas experiencias pedagdgicas.

La propuesta metodolédgica que presentamos intenta cubrir esta carencia
y estd orientada a disenar un entrenamiento actoral que permita superar
los principales retos que supone la incorporacién de la tecnologia audio-
visual en los procesos creativos actorales escénicos: 1)Manipulacién efi-
ciente y creativa de recursos audiovisuales en escena, como cdmaras,
mezcladoras de video, proyectores, pantallas y micréfonos. 2) Eficiencia
en la composicién simultinea de la presencia fisica y la imagen mediati-
zada en el entorno audiovisual. 3) Creacién de contenido audiovisual
intradiegético funcional al sentido escénico. 4) Desempeno creativo en
un entorno audiovisual digital inmersivo. 5) Uso de sensores e interfaces
que permitan la interaccién con contenido audiovisual tradicional o ge-
nerativo y, eventualmente, su generacién en tiempo real.

- 143 -



La propuesta metodoldgica esbozada combina técnicas tradicionales de
actuacion con ejercicios especificos que familiarizan al intérprete con la
tecnologia audiovisual. Se enfoca en entrenar la percepcién del espacio
virtual, la consciencia de la imagen real y la proyectada del intérprete, y
en acondicionar cuerpo y voz para generar una composicién escénica
que emerge del encuentro entre el entorno fisico y el mediatizado o vir-
tualizado. Asi mismo, se considera el entrenamiento en la reactividad
corporal ante estimulos no lineales mediante interfaces especificas. Fi-
nalmente, se presta especial atencién al desarrollo de competencias que
permitan la adaptacién del actor al flujo de trabajo con nuevas tecnolo-
gias, asi como a la investigacidn y creacién colaborativa en propuestas
artisticas inter y multidisciplinarias.

Esta aproximacién metodoldgica es el resultado de investigaciones rea-
lizadas en el Espacio de Teatro Contemporaneo de la Sala Cuarta Pared
(Madrid, Espana), en el Centro de Investigacién en Arte y Tecnologia
KRACC (Lima, Pert) y del ejercicio docente en la Escuela Nacional
Superior de Arte Dramdtico del Peru.
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ENSENAR E INNOVAR EN CONTEXTOS
UNIVERSITARIOS INTERNACIONALES:
UN CASO PRACTICO DESDE LA HISTORIA DEL ARTE

ALVARO CANOVAS MORENO
Universidad Auténoma de Madrid

Desde hace unas décadas, se viene prestando cada vez mds atencién al
cémo se ensena en las aulas espanolas. Un fenémeno que, ademds, ha
afectado a todos los niveles y contextos educativos; incluido el universi-
tario. Del mismo modo que se ha visto atravesado de otras preocupacio-
nes contempordneas, como la igualdad de género o la inclusién. Asi, han
surgido numerosas iniciativas y legislaciones de todo tipo con el fin de
responder a este interés, en aras de garantizar una educacién de calidad
y que tenga en cuenta todos y cada uno de los condicionantes de las
sociedades actuales, como la digitalizacién del aula, entre otros. Estre-
chamente relacionado con estos objetivos, y también como una via se-
gura para cumplirlos, la innovacién docente ha venido cobrando cada
vez mds protagonismo en la ensefianza de nuestro pais.

Al albur de la estrategia "Agenda 20307, que dedica su Objetivo de desa-
rrollo sostenible (ODS) niimero 4 a la "educacién de calidad”, exigiendo
"una educacién inclusiva y equitativa de calidad y promover oportuni-
dades de aprendizaje permanente para todos”, ya la propia Conferencia
de rectores de universidades espafiolas (CRUE) declaraba entre sus pro-
puestas a debatir sobre cémo deberia de ser la universidad en 2030 que
”la mejora de la calidad docente y la innovacién docente han de ser ob-
jetivos prioritarios de las universidades. Todo ello se une al esfuerzo de
multiples instituciones como la Agencia Nacional de Evaluacién de la
Calidad y Acreditacién (ANECA) que, con iniciativas como el Pro-
grama DOCENTIA, evaltian la capacitacién y competencia de los pro-
fesores y profesoras de las universidades espanolas.

Si, como hemos visto, la preocupacién por el cémo se ensena y el cémo
se innova en la docencia vienen siendo cada vez mds importantes en las
universidades espanolas tradicionales; creemos que también debe
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prestarse gran atencién a estas cuestiones en aquellos contextos univer-
sitarios internacionales donde, gracias a programas especiales, el alum-
nado se encuentra temporalmente en nuestro pais cursando todo tipo
estudios. Sobre todo, si pensamos en las diferencias lingiiisticas, religio-
sas o culturales, por ejemplo, entre Espafia y otros paises.

Bajo estas premisas, nuestra propuesta tiene como objetivo mostrar y
reflexionar sobre un caso prictico de ensefianza universitaria internacio-
nal. Concretamente, acerca de la imparticién de una asignatura de His-
toria de la pintura espafola dentro de un programa de Study abroad,
con estudiantes -mayormente- norteamericanos. Asi, mostraremos la
manera en que esta docencia debié de adaptarse a este estudiantado, los
principales retos y problemiticas a los que nos enfrentamos, y cémo se
debieron de implantar distintas herramientas y propuestas de innova-
cién docente (como evaluaciones de conocimientos minimos de icono-
grafia, visitas a museos, uso de las TIC, etc.), para poder ofrecer una
educacién de calidad e inclusiva, y que comprendiera todos y cada uno
de los aspectos que condicionaban este contexto internacional. Una ex-
periencia que, ademads de generar debate y recibir aportes durante el con-
greso, podrd servir a otros y otras docentes a la hora de afrontar retos
educativos iguales o similares.
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EL COLLAGE COMO HERRAMIENTA DIDACTICA
PARA ENTENDER EL LENGUAJE VISUAL

JOAQUIN LOPEZ PALACIOS
Universidad de Castilla-La Mancha

Luis BOUILLE DE VICENTE
Universidad de Castilla-La Mancha

JESUS GUZMAN MORA
Universidad de Castilla-La Mancha

En una sociedad marcada y précticamente dirigida a través de la imagen,
es importante conocer los cddigos visuales que la forman. Los reclamos
publicitarios para incentivar el consumo, la manipulacién de los infor-
mativos, incluso los carteles de las diferentes plataformas para acceder al
entretenimiento en streaming utilizan sus algoritmos para acercarnos un
determinado producto segin nuestros gustos a través de la imagen.

El aforismo “una imagen vale mds que mil palabras”, representa la acep-
tacion de la sociedad actual sobre la realidad, solo que actualmente, esto
representa una amenaza, puesto que lo que se muestra no es real, sino
una representacion.

Si se analiza esta sentencia, en la actualidad, un mal endémico es la in-
mediatez, la rapidez, el usar y tirar. Esta dolencia social se traduce a una
falta de lectura, no hay tiempo para leer mil palabras que pueden ser
representadas en una imagen que se observa en 15 segundos. Esto estd
jugando una mala pasada en la actualidad, por un lado, la falta de tiempo
para indagar nos hace quedarnos con el titular, el gancho. Sin embargo,
en muchas ocasiones, el contenido de la noticia difiere mucho del enca-
bezado. En el caso de la imagen, la preocupacién es exponencial, te-
niendo en cuenta el anterior adagio, algo que estamos viendo no puede
ser falso. Sin embargo, embarcados y muy introducidos en la era digital,
sin nombrar, por ahora, los adelantos con la Inteligencia Artificial, el
ingenio manipula las imdgenes a través del uso de los cddigos visuales
aceptados por la comunidad.
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Es por todo esto una necesidad mostrar en los primeros anos escolares
un lenguaje tan importante como el visual. Cada dia recibimos miles de
imdgenes, estamos saturados ante tanta contaminacién visual, lo que
puede llevar a modificacién de la realidad, la enfermedad. Educar y en-
senar los cédigos visuales es una necesidad para las nuevas generaciones
que necesitan desenvolverse en una sociedad marcada por la imagen.
Conocerlos a través de las formas, el color, incluso las texturas, ayudard
a contextualizar la informacidn, cribar el mensaje y generar sus propias
conclusiones a través del desarrollo del pensamiento critico.

Desde la Facultad de Educacién de Albacete, en el Grado de Maestro en
Educacién Primaria, se plantean proyectos que ayudan a la comprensién
de estos cddigos visuales. A través del collage, el alumnado juega con la
descomposicion de las imdgenes encontradas en su entorno, descontex-
tualizdndolas y generando a través de los cédigos visuales un nuevo len-
guaje que modifica el mensaje inicial a través de la construccién de un
nuevo relato, en muchas ocasiones con un tono irénico y critico.

Este ensamblaje de elementos, colores o formas, desarrolla la creatividad
y el ingenio, que evalta las imdgenes de nuestro subconsciente, favore-
ciendo la elaboracién de un pensamiento critico a través de una meto-
dologfa activa, muy cercana a la teorfa constructivista de Piaget.
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EL VIAJE SONORO:
EXPERIENCIAS INNOVADORAS MULTISENSORIALES
PARA LA ENSENANZA UNIVERSITARIA
DE DISCIPLINAS PROYECTUALES

CARIDAD GONZALEZ MALDONADO
Pontificia Universidad Catélica del Ecuador, PUCE

Introduccién: Las disciplinas proyectuales en la Educacién Superior
Universitaria, que incluyen Disefio, Artes, Ingenierias y Arquitectura, se
centran en desarrollar habilidades préctico-creativas mediante el pensa-
miento proyectual, caracterizado por su enfoque critico y contextuali-
zado. En este marco, la mediacién tecnoldgica y, en particular, las sono-
ridades entendidas como sonidos musicales naturales y géneros musica-
les diversos, se exploran como recurso sensorial para estimular los senti-
dos, promoviendo la motivacién y un rendimiento académico satisfac-
torio en los estudiantes. El estudio implementa experiencias sonoras en
tres asignaturas del Ciclo Bdsico Comun del ler semestre de la Facultad
de Arquitectura, Disefio y Artes de la Pontificia Universidad Catélica
del Ecuador, integrando la musica en actividades de observacién, andli-
sis y representacion.

Objetivos: El objetivo es explorar el uso de las experiencias multisenso-
riales, especialmente las sonoridades, en relacién al desempefo acadé-
mico de estudiantes universitarios de disciplinas proyectuales.

Metodologfa: Se adopta un enfoque cualitativo con una metodologia
descriptiva y exploratoria. Mediante entrevistas semiestructuradas a do-
centes y estudiantes, y observacién directa, se registran: 1) contexto-am-
biente de ensefianza-aprendizaje, 2) actividades que integran las sonori-
dades, 3) seleccién de sonoridades en funcién de las actividades, 4) ren-
dimiento académico en cuestién de motivacién, tiempo y compromiso,
y 5) reflexiones de los participantes sobre las experiencias.

Discusién: La investigacion resalta el valor de las metodologias educa-
tivas que, de la mano de las tecnologias, integran estimulos
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multisensoriales como las sonoridades en las carreras proyectuales. Este
enfoque mejora la motivacién y comprensién en los estudiantes, su-
perando las limitaciones de un aprendizaje tradicional basado principal-
mente en visualidades. La observacién y sistematizacion de las dindmicas
experienciales en los espacios académicos, brinda la oportunidad de
identificar patrones de interaccién y aprendizaje con enfoques innova-
dores. Ademds, la retroalimentacién de docentes y estudiantes es crucial
para ajustar las pricticas pedagégicas y aumentar la efectividad de estas
nuevas experiencias metodoldgicas.

Resultados: Los resultados indican que la implementacién de experien-
cias multisensoriales, particularmente mediante el uso de sonoridades,
tiene un impacto positivo en la motivacidn, concentracién y compro-
miso de los estudiantes promoviendo una participacién activa y trabajos
sobresalientes. Las experiencias sonoras estimulan la observacién anali-
tica y detallada en actividades de representacién grafica donde se eviden-
cian gestos de recuperacién de la informacién mds afinados y detallados.
Asimismo, se encuentra que las actividades de aprendizajes en el aula, de
la mano de las experiencias utilizadas, superan en calidad las realizadas
de manera auténoma por los estudiantes en sus hogares. Los resultados
sugieren que un enfoque educativo multisensorial y guiado enriquece
notablemente el aprendizaje en disciplinas proyectuales.

Conclusiones: Las experiencias sonoras facilitadas desde el Ciclo Bdsico
Comtn promueven una integracién clara y profunda entre los saberes y
conceptos disciplinares propios de cada asignatura del ler nivel, estimu-
lando los procesos cognitivos analiticos, reflexivos. Se recomienda el uso
de sonoridades naturales en clases de dibujo que estudien la naturaleza,
una variedad de géneros musicales en talleres experimentales aplicados
ya que las pausas y la diferenciacién de ritmos mantienen dindmicas ac-
tivas; asimismo, se sugiere el uso de musica inmersiva de distintas épocas
para abordar temas histéricos.
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PALABRAS CLAVE

DISCIPLINAS PROYECTUALES, ENSENANZA-APRENDIZAJE
UNIVERSITARIA, EXPERIENCIAS SONORAS, MULTISENSORIAL,
PRACTICAS CREATIVAS

POTENCIANDO LA CREATIVIDAD
Y EL APRENDIZAJE EN DISENO INDUSTRIAL
CON IA GENERATIVA

ESTHER CAMPOS SERRULLA
Universidad Europea de Madrid

DANIEL RODRIGUEZ PALACIOS
Universidad Europea de Madyid

Introduccién La educacién en ingenieria ha evolucionado significativa-
mente en las Gltimas décadas, centrdndose en la innovacién educativa y
la mejora de la calidad. La integracién de nuevas tecnologias y metodo-
logias activas ha mejorado el compromiso y el rendimiento de los estu-
diantes. En el curso de Metodologia del Disefio Industrial, es crucial
desarrollar materiales que transmitan conocimientos técnicos y fomen-
ten habilidades criticas y creativas. La IA generativa ha demostrado ser
una herramienta poderosa para fomentar la creatividad y mejorar los
procesos de disefio y aprendizaje.

Objetivos Este proyecto tiene como objetivo mejorar la calidad educa-
tiva del curso de Metodologia del Disefio Industrial a través de materia-
les innovadores y metodologias de ensefanza, incluyendo la IA genera-
tiva. El objetivo es preparar a los estudiantes para los desafios del siglo
XXI aprovechando los recursos tecnoldgicos y el apoyo institucional.

Metodologia El proyecto integra la IA generativa en el desarrollo de ma-
teriales educativos y actividades del curso. Las tecnologias avanzadas
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proporcionan retroalimentacién instantdnea y multiples opciones creati-
vas, permitiendo a los estudiantes identificar dreas de mejora y aplicar este
conocimiento a futuros proyectos. La metodologia también promueve la
conciencia sobre el diseno respetuoso con el medio ambiente y los princi-
pios de inclusién. Talleres, sesiones interactivas y proyectos précticos ase-
guran la participacién activa y el compromiso de los estudiantes.

Resultados Los resultados del proyecto muestran que los estudiantes
aprenden significativamente de las ideas proporcionadas por la IA gene-
rativa y mejoran sustancialmente sus disenos. La retroalimentacién ins-
tantdnea y las maltiples opciones creativas ofrecidas por la IA permitie-
ron a los estudiantes identificar dreas de mejora y aplicar este conoci-
miento a futuros proyectos. Ademds, los estudiantes demostraron una
mayor conciencia sobre el disefio de manera respetuosa con el medio
ambiente e incorporando principios de inclusion. Este enfoque ha lle-
vado a una mayor creatividad, mejor calidad de disefio y una compren-
sién mds profunda de las pricticas de disefo sostenible e inclusivo.

Conclusiones La implementacién de materiales educativos innovadores
y metodologfas activas en el curso de Metodologias del Diseno Indus-
trial, junto con la integracién de la IA generativa, ha mejorado la parti-
cipacién y el rendimiento de los estudiantes. La IA generativa ha poten-
ciado la creatividad, facilitado el aprendizaje y contribuido a la innova-
cién en creatividad, industrializacién y reduccién de residuos en el aula.
Este enfoque ha fomentado el desarrollo de habilidades criticas, permi-
tiendo a los estudiantes evaluar sus disefios de manera mds rigurosa y
adoptar una mentalidad de mejora continua.

PALABRAS CLAVE

CREATIVIDAD, DISENO, INTELIGENCIA ARTIFICAL
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INNOVACION EDUCATIVA
Y COMPETENCIAS DIGITALES PARA
LA TRANSFORMACION DIGITAL EN ESTUDIOS
SUPERIORES CREATIVOS

LIDIA JIMENEZ DUARTE
Universidad Europea de Madyid

PILAR TERRON-LOPEZ
Universidad Europea de Madrid

SANDRA JIMENEZ DUARTE
Universidad Europea de Madrid

RAQUEL ECHEANDIA SANCHEZ
Universidad Europea de Madrid

Introduccién: En esta propuesta educativa se exploran actividades for-
mativas y herramientas de evaluacién orientadas a fomentar las compe-
tencias digitales en estudios creativos superiores en la Universidad Eu-
ropea de Madrid. Adaptadas al contexto académico, estas metodologias
promueven la alfabetizacién digital, la creacién de contenido, la comu-
nicacién eficaz y la resolucién de problemas. Inspiradas en el modelo
competencial de Bartram y el Marco Europeo de Competencias Digita-
les buscan capacitar a los estudiantes para el aprendizaje, el trabajo y la
participacién social.

Objetivos: El principal objetivo de esta propuesta es potenciar el desa-
rrollo de competencias digitales en estudiantes de grados creativos me-
diante el uso de metodologias que faciliten la innovacién educativa. Este
propésito se desglosa en metas especificas que incluyen:

— Fortalecer la alfabetizacién digital mediante précticas enfoca-
das en el manejo avanzado de herramientas tecnoldgicas.

— Promover la colaboracién y comunicacién en entornos digitales,
propiciando la participacién activa y la interdisciplinariedad.
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— Fomentar la creacién de contenido digital original a través de
proyectos practicos.

— Resolver problemas complejos con un enfoque creativo e in-
novador, utilizando tecnologias digitales para buscar solucio-
nes efectivas.

Metodologias: El proceso formativo implementard una combinacién de
Aprendizaje Basado en Proyectos (PBL) y estrategias de aprendizaje co-
laborativo. En este marco, los estudiantes trabajardn en proyectos reales
que reflejen las demandas del sector creativo. Se recurrird al uso de soft-
ware de edicién gréfica, herramientas de modelado digital y plataformas
colaborativas que faciliten la interaccién y el desarrollo de propuestas
innovadoras.

Este proyecto se llevard a cabo en estudiantes de 4 Grados Creativos,
concretamente el Grado en Comunicacién y Gestién de Moda, Grado
en Disefio Griéfico y Multimedia, Grado en Animacién, y Grado en Di-
seno de Videojuegos. Las competencias digitales que se van a trabajar en
este proyecto son 4:

— Alfabetizacién digital
— Comunicacién y colaboracién
— Creacidn de contenido digital

Resolucién de problemas

Las actividades se dividirdn en 3 fases: (1) identificacién de necesidades
del mercado, (2) disefio y desarrollo de soluciones creativas utilizando
tecnologias digitales, y (3) evaluacién del impacto de las propuestas. El
uso de rdbricas de evaluacién de actividades PBL, asi como un test ini-
cial y final que ayudard a medir la integracién y aplicacién de las com-
petencias digitales a lo largo del proceso.

4.Proyeccién de resultados Se espera que la implementacién de estas
metodologias potencie las competencias digitales y favorezca la emplea-
bilidad de los estudiantes al prepararlos para desempefarse en un en-
torno digitalizado. Los alumnos serdn capaces de liderar proyectos crea-
tivos con enfoque interdisciplinario, comunicar sus ideas de manera
efectiva y aplicar estrategias innovadoras para resolver problemas
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complejos. Ademds, al promover la colaboracién digital, se contribuird
al desarrollo de una cultura de trabajo en red y a la generacién de solu-
ciones que respondan a las necesidades reales del sector creativo. Este
enfoque se proyecta como un modelo replicable y adaptable para otras
titulaciones creativas, potenciando una transformacién educativa inte-
gral basada en la digitalizacién y la innovacién.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE CREATIVO, COMPETENCIA DIGITAL, INNOVA-
CION EDUCATIVA, PROJECT BASED LEARNING, TRANS-
FORMACION DIGITAL

EL LENGUAJE DIDACTICO DEL DIBUJO:
HACIA UNA METODOLOGIA INNOVADORA
EN EDUCACION INFANTIL

BELEN ABAD DE LOS SANTOS
Universidad de Sevilla

Introduccién/Objetivos: En esta investigacién, desarrollada en la asig-
natura de Arte Infantil: Recursos para su Conocimiento y Desarrollo de
40 curso del Grado de Educacién Infantil de la Universidad de Sevilla
durante el curso académico de 2024-2025, se plantea un recorrido for-
mativo centrado en el dibujo como metodologia innovadora con el ob-
jetivo de verificar su validez.

Método/descripcién de la experiencia: La experiencia educativa se ar-
ticula en tres fases claramente diferenciadas: fase inicial, fase de desarro-
llo y fase de estructuracién. Los métodos interactivos seguidos han to-
mado de referencia la secuencia formativa desarrollada por Giné y Par-
cerisa (2003). En ellos se priorizan las estrategias diddcticas centradas en
la actividad y la légica del alumnado por medio de la materializacién de
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proyectos creativos e investigacién artistica. La secuencia ha sido orga-
nizada en base a un conjunto de médulos conformado por acciones di-
versificadas con finalidades diversas, segin su funcién en el ciclo de
aprendizaje, que propone diferentes técnicas de dibujo basadas en el en-
sayo y error, desde lo individual al trabajo colectivo y tratando de apro-
ximar al alumnado a la desconstruccién de la prictica docente en Edu-
caci6én Infantil.

Resultados: Los resultados finales de la investigacién habrian de poner de
manifiesto que, después de las sesiones de trabajo emprendidas, los discen-
tes parecen tomar mayor conciencia de que la metodologia reproductiva
recibida durante su etapa escolar y, vigente atin en las escuelas, ha de ser
relegada por otra mds acorde con un modelo docente contempordneo.

Ademds, se evidenciard que el dibujo didédctico como metodologia inno-
vadora en la ensenanza del Grado universitario ha de generar una mayor
motivacién en los educandos, incidiendo de manera satisfactoria en su pro-
ceso de ensefanza/aprendizaje artistico y la mejora de la practica docente.

Discusién y Conclusiones: Si en una primera fase de la investigacion se
ha permitido afianzar una vez mds el peso que cobran las ideas preconce-
bidas, creencias y actitudes acerca del dibujo y la Educacién Artistica en
el imaginario estudiantil universitario, tras una labor indagatoria, inci-
diendo en estas cuestiones y en el porqué de las mismas, que discurrird
en paralelo a las dindmicas de participacién formuladas se advierte que
un alto indice del alumnado comienza a replantear sus juicios e interpre-
taciones iniciales. Finalmente, se vislumbra el camino hacia un proceso
de transformacién favorecido por la préctica educativa objeto de estudio.

PALABRAS CLAVE
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INTELIGENCIA EMOCIONAL Y TIPOS DE APRENDIZAJE
EN ENTORNOS CREATIVOS

CLAUDIA CECILIA MOLINA ENRIQUEZ
Universidad Autonoma de Ciudad Judrez

La creatividad en el diseno y las artes va mds alld de las habilidades téc-
nicas y el conocimiento teérico, abarcando también una dimensién
emocional y social que es esencial para crear entornos de aprendizaje
efectivos y colaborativos. En entornos creativos, donde los profesionales
y estudiantes se enfrentan a la ambigiiedad y a retos dnicos, la inteligen-
cia emocional se convierte en un factor decisivo que impacta en la cali-
dad de los resultados y en la dindmica de los equipos. Esta ponencia
profundiza en la interseccidn entre la inteligencia emocional y los tipos
de aprendizaje, destacando c6mo ambos aspectos pueden optimizar el
desempefio en actividades artisticas y de disefio, donde la innovacién y
la adaptacién constante son esenciales.

El desarrollo de la inteligencia emocional permite a los individuos no
solo gestionar sus emociones, sino también interpretar y responder ade-
cuadamente a las emociones de los demds, fomentando un entorno
donde la colaboracién y la empatia son pilares fundamentales. Este as-
pecto es especialmente importante en proyectos creativos y de disefio,
en los cuales la comunicacién efectiva y la habilidad para resolver con-
flictos pueden determinar el éxito de un proyecto. Se exploran elemen-
tos clave de la inteligencia emocional, como la autoconciencia, el control
de impulsos, la motivacién, la empatia y las habilidades sociales, anali-
zando c6mo cada uno de estos componentes aporta al desarrollo perso-
nal y grupal en entornos donde la creatividad es el centro.

Ademis de la inteligencia emocional, los estilos de aprendizaje juegan
un papel crucial en la forma en que cada individuo asimila y aplica los
conocimientos en entornos creativos. Cada persona tiene un estilo de
aprendizaje predominante (como el visual, auditivo, kinestésico, entre
otros), lo cual impacta en la forma en que procesa la informacién y co-
labora en proyectos. La ponencia explora cémo estos estilos pueden
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integrarse y adaptarse en talleres y actividades de diseno, permitiendo
que los facilitadores ajusten sus métodos para potenciar el aprendizaje
de cada miembro del equipo. Al reconocer y respetar las distintas formas
de aprendizaje, los entornos creativos pueden maximizar el potencial de
cada individuo y enriquecer el proceso colaborativo.

A través de ejemplos précticos y estudios recientes, se demuestra que la
inteligencia emocional no solo enriquece el proceso de aprendizaje, sino
que también fortalece las sinergias y la innovacién en equipos multidis-
ciplinarios. En entornos donde participan personas con formaciones y
perspectivas diversas, como ocurre en el diseno y las artes, la capacidad
de manejar emociones y de adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje
facilita el intercambio de ideas y la creacién de soluciones novedosas. La
ponencia concluye resaltando la importancia de incorporar la inteligen-
cia emocional y la diversidad de estilos de aprendizaje en la formacién
de profesionales creativos, promoviendo asi una visién holistica que con-
tribuye a un desarrollo integral en estos campos.

PALABRAS CLAVE

ENTORNOS CREATIVOS, INNOVACION, INTELIGENCIA
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EXPLORACION SONORA Y TEXTUAL
EN LA FORMACION DOCENTE EN ARTES

Violeta Nicolds Martinez
UNIR

Introduccién: Esta investigacién se enmarca en el taller de la asignatura
Innovacién Docente e Iniciacién a la Investigacién del Mdster de Pro-
fesorado en Artes, donde se abordé el uso de la performance como he-
rramienta pedagdégica. Inspirada en la performance Manifiesto poético
4 min 33s de la autora, en la que amplifica su respiracién con un megi-
fono, la actividad busca indagar sobre el potencial del sonido y el texto
como formas de expresién y autoconocimiento en la ensenanza artistica.
La propuesta parte de la idea de contraponer la expresién performativa
consciente y reflexiva frente al automatismo que afrontamos dia a dia en
nuestras rutinas. La performance se convierte aqui en un vehiculo de
exploracién emocional y reflexiva para los estudiantes, quienes experi-
mentan con su identidad y estado emocional en un espacio virtual.

Objetivos:

— Explorar el uso de la performance sonora y textual para el au-
toconocimiento y la expresién emocional.

— Desarrollar en los estudiantes herramientas pedagégicas inno-
vadoras aplicables a la ensenanza de las artes.

— Examinar cémo el entorno virtual puede captar y transmitir la
identidad de manera significativa y colaborativa.

Metodologfa. La investigacién fue disefiada en tres etapas principales:

Autorretrato sonoro: Los estudiantes eligieron sonidos especificos (res-
piraciones, susurros, golpes de objetos cotidianos) que expresaran su
identidad o estado emocional en un ejercicio de presencia. Estos sonidos
se compartieron en directo, utilizando el micréfono como extension
performativa. Algunas preguntas que guiaron esta etapa fueron:
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— ;Qué sonidos representan mejor tu estado emocional actual?
— Cbémo te sientes al escuchar y compartir estos sonidos?
— ;Qué descubriste sobre ti mismo a través de estos sonidos?

Autorretrato textual: Los participantes describieron sus pensamientos
y emociones en el chat, explorando la escritura libre, la creacién de ima-
genes ASCII y otros recursos textuales. Las preguntas que guiaron esta
fase incluyeron:

—  ¢Qué palabras o frases describen mejor tu estado emocional actual?

— ;Cémo puedes representar tus emociones a través de imdgenes
ASCII?

— ;Qué aprendiste sobre tu identidad al escribir y compartir estos
textos?

Reflexién colectiva: Se llevé a cabo una reflexién sobre la capacidad del
entorno virtual para capturar y comunicar la identidad. Las preguntas
para esta reflexién fueron:

— Cbémo te ayud$ esta actividad a comprender mejor tu identi-
dad?

— ¢Qué impacto tuvo el entorno virtual en tu experiencia de la
performance?

— Cbémo puedes aplicar lo aprendido en tu futura prictica do-
cente?

— Cbémo describirias tu actitud habitual y forma de participar en
el entorno online?

— :De qué manera esta actividad te hizo reflexionar sobre tu com-
portamiento en espacios virtuales?

Discusién. La actividad planteé el entorno en linea como un espacio
performativo y de experimentacién emocional, destacando el potencial
de la performance sonora y textual en la docencia. Los participantes ex-
presaron que la experiencia de crear un autorretrato a través de sonidos
y palabras les permiti6 acceder a una comprensién profunda de su iden-
tidad, rompiendo las barreras de la distancia fisica. La interaccién en
tiempo real gener6 una atmésfera de vulnerabilidad y autenticidad, as-
pectos cruciales para el aprendizaje en el campo de las artes.
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Resultados. Los resultados reflejan que la mayoria de los estudiantes ex-
perimentaron una conexién significativa con sus estados emocionales y
lograron expresar su identidad a través de los medios sonoros y textuales
propuestos. La actividad fomentd la introspeccién y el autoconoci-
miento, ademds de estimular la creatividad y la sensibilidad hacia el pro-
pio entorno emocional.

Conclusiones. El taller evidencia que la performance sonora y textual es
una herramienta efectiva en la formacién docente en artes, no solo para
la expresién personal, sino también como recurso pedagdgico que faci-
lita experiencias de aprendizaje profundas y significativas. La combina-
cién de sonido, texto y el entorno virtual permite reconfigurar el proceso
educativo hacia una pedagogia de la presencia y la autenticidad, propor-
cionando a los futuros docentes habilidades creativas aplicables a la edu-
cacién artistica y a la construccién de un aula inclusiva y emocional-
mente enriquecedora.

PALABRAS CLAVE
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ARTE GENERATIVO EN LA ERA DE LA TA.
PARADIGMAS EMERGENTES, POLARIZACION SOCIAL
Y REVISION DE CONCEPTOS TRADICIONALES EN
EL CONTEXTO DEL PATRIMONIO DE LO INMATERIAL

MARIA CUEVAS RIANO
Universidad Complutense de Madyid

En la era de la inteligencia artificial (IA), el arte generativo se posiciona
como un espacio de interaccién entre tecnologfa, cultura y sociedad. Las
herramientas de IA estdn redefiniendo los procesos creativos y plantean
retos significativos en la preservacion del patrimonio inmaterial de un au-
tor, cuestionando nociones tradicionales como originalidad y autentici-
dad. Este articulo se centra en la reinterpretacién de la seccién durea, ex-
plorando su codificacién algoritmica y su potencial para generar nuevas
estéticas visuales que combinan tradicién e innovacién. Reflexiona sobre
cémo estas herramientas permiten al autor plasmar su visién del mundo
y convierten a la codificacién en una expresién de su patrimonio personal.

El anilisis destaca la relevancia de las propuestas cromdticas en obras
generativas y cémo la [A impulsa combinaciones visuales innovadoras.
Resalta el papel que tienen estas tecnologias en las ensenanzas artisticas
ya que ofrecen la oportunidad de repensar conceptos cldsicos preser-
vando su valor cultural y pedagégico.

Objetivos:

— Revisar el concepto de la seccién durea desde una perspectiva
innovadora que integra tradicién y diseno contemporaneo.

— Explorar su relevancia en el disefio actual como herramienta
educativa que sirve para explorar el concepto de proporcién.

— Analizar cémo la codificacién de patrones refleja la visién de
un autor y expresa su patrimonio inmaterial.

— Fomentar un didlogo interdisciplinario entre innovacién tec-
noldgica, preservacién cultural y expresién artistica.

- 162 -



Metodolégicamente, se adopta un enfoque interdisciplinario, combi-
nando un andlisis histérico, técnico y préctico. A través de herramientas
como Copilot, se explora la generacién de patrones visuales basados en
la seccién durea, documentando sus procesos de codificacién y anali-
zando sus resultados desde una perspectiva educativa y cultural. Se in-
cluyen estudios de caso que ilustran el impacto de estas aplicaciones en
el arte y el diseio contempordneo.

El andlisis aborda cdmo la seccién durea, simbolo histérico de equilibrio
y proporcién, adquiere nuevos significados en la era digital. Mds alld de
su permanencia en el disefio contempordneo, se reflexiona sobre cémo
su codificacién se convierte en un acto de expresién autoral. Las herra-
mientas de IA no solo amplian los limites creativos, sino que también
promueven una reinterpretacién inclusiva de conceptos tradicionales,
fomentando asi su integracién en contextos educativos y artisticos.

Se presentan ejemplos précticos de disenos generados con IA que incorpo-
ran la seccién durea, destacando su valor estético y pedagdgico. Estas herra-
mientas permiten explorar propuestas cromdticas y compositivas unicas.
Los resultados evidencian cémo la IA facilita la reinterpretacién de patrones
clasicos, ofreciendo nuevas formas de expresién y conexién cultural.

Este articulo muestra que la reinterpretacién de la seccién durea en la
era de la IA conecta tradicién e innovacidn, preserva el patrimonio in-
material del autor y fomenta su creatividad artistica. Asimismo, subraya
el rol de la academia en la incorporacién de estas tecnologias en la ense-
flanza, promoviendo un equilibrio entre la preservacién cultural y las
oportunidades tecnoldgicas. La seccidn durea, pensada desde un enfoque
algoritmico, sigue siendo un puente entre historia y futuro en el arte.

PALABRAS CLAVE

ARTE GENERATIVO, DISENO ALGORITMICO, INTELIGENCIA
ARTIFICIAL, PATRIMONIO INMATERIAL, SECCION AURFA
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DESDE EL VINCULO CON MODELOS DE REFERENCIA
A OTRAS VIAS PARA TRASCENDER LO REAL:
UN TRANSITO CREATIVO PARA
EL GRADO DE BELLAS ARTES

ANTONIO GONZALEZ CASTRO
Universidad de Sevilla

A lo largo de la formacién en el Grado de Bellas Artes, las practicas do-
centes suelen limitarse a ejercicios de observacion y recreacién a partir
de objetos referenciales. Sin embargo, estas son apenas una parte de las
multiples opciones que se pueden contemplar en las dindmicas docentes.
Conforme avanzan sus estudios universitarios, los estudiantes se ven casi
irremediablemente impulsados a cuestionar la representacién fidedigna
de la naturaleza y bucear més alld de lo literal. En una propuesta dise-
flada a la inversa, pretendemos partir de distintos ejemplos de pricticas
académicas desarrolladas durante los afios del Grado para alcanzar pro-
gresivamente un tejido de obras de artistas, tanto modernos como con-
tempordneos, que han incorporado herramientas parecidas a lo largo en
sus procedimientos. El objetivo no es solo acreditar la legitimidad de
estas actuaciones en el dmbito universitario, que en multitud de ocasio-
nes parecen quedar destinadas al ostracismo, sino concederles un res-
paldo visual a través de manifestaciones artisticas que han utilizado plan-
teamientos similares en tiempos y contextos dispares. Tratamos con ello
de invertir el orden habitual de las programaciones académicas para que,
en lugar de aportarles una referencia que sirva de fundamento al trabajo
préctico del estudiante, sean sus propios intereses e intuiciones los que
actden como motor creativo hacia la profesionalizacién de las experien-
cias plésticas y el conocimiento ampliado de la historia del arte. Para
ello, se partird de una serie de ejercicios docentes fundamentalmente
pictéricos que, tras haber surgido a partir de determinados condicionan-
tes previos, logran alcanzar experiencias de aprendizaje que fortalecen la
creatividad y el pensamiento critico de los estudiantes. En ellas, se alte-
ran las estructuras convencionales, se distorsionan las formas y las paletas
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cromdticas y se transforman los estados previsibles de los elementos re-
presentados. En paralelo, acudiremos a la trayectoria de diversos artistas
como Frantisek Kupka (1871-1957), Philip Guston (1913-1980), Eva
Lootz (1940-), Cornelia Konrads (1957-), Neo Rauch (1960-), entre
otros, para analizar la forma en la que se conecta la naturaleza y el sen-
tido de la obra artistica con la forma y funcién de su representacién. Se
tendrd en cuenta la siempre limitada capacidad de actuacién de los ele-
mentos formales dentro del conjunto global de aspectos que condicio-
nan su realizacién. Como resultado de todo este proceso se obtendrd un
vasto repertorio conceptual y visual que permitird a su vez inducir nue-
vas fugas artisticas a los estudiantes a través de didlogos permanentes
entre estilos propios y conceptos ajenos, y viceversa, promoviendo un
desarrollo académico mds enriquecedor.

PALABRAS CLAVE

ARTE CONTEMPORANEOQO, CREATIVIDAD, CULTURA VISUAL,
EXPERIMENTACION ARTISTICA, TRANSFORMACION

DEL MUSEO A LA CLASE: UNA ACTIVIDAD PARA
EL ESTUDIO SUBJETIVO DE LA HISTORIA DEL ARTE

CARLOS ENRIQUE NAVARRO RICO
Universidad Internacional de La Rioja

Introduccién: La aparicién y el desarrollo en los ltimos tiempos de nu-
merosos proyectos, congresos y publicaciones centrados en la innovacién
educativa en Historia del Arte ha sido clave para la actualizacién de las
metodologias docentes y pedagdgicas en la educacién secundaria y uni-
versitaria. Hoy, los docentes de esta disciplina somos plenamente cons-
cientes de la necesidad de motivar al alumnado, estimulando su partici-
pacién activa, con la intencién de favorecer un aprendizaje significativo
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y creativo que lo aproxime de una forma abierta e integradora al objetivo
de estudio: el arte. Con esta comunicaciéon, se dan a conocer el desarrollo
y los resultados de una actividad en la que rigieron estos planteamientos,
y que se desarroll6 con el grupo de Historia del Arte de 2° de Bachillerato
de un instituto publico de la ciudad de Valencia (Espana).

Objetivos: La propuesta tuvo como objetivo atraer el interés del alum-
nado y promover su aprendizaje significativo en el dmbito del andlisis y
la interpretacién de la imagen artistica, basindonos en diversas propues-
tas tedricas sobre el aprendizaje situado y creativo, e incidiendo en la
importancia de la educacién artistica como una herramienta que esti-
mula el pensamiento critico.

Metodologfa: La actividad consistia en la redaccién de una cartela ori-
ginal para una obra de arte, y constaba de cuatro fases o sesiones dife-
renciadas, en las cuales podian ponerse en prictica diferentes estrategias
de ensenanza-aprendizaje. La primera se planteé como una introduc-
cién, resenando el valor educador y mediador de los museos, y la impor-
tancia de las cartelas en este aspecto, arrojando luz sobre su cardcter va-
riable o relativo. En esta misma sesién se presenté el formato del texto
que deberian elaborar. La segunda fase tuvo lugar en una visita al Museo
del Prado, en la que las estudiantes habian de observar detenidamente y
tomar nota de la cartela de una obra a su eleccién. El tercer paso consis-
tié en la redaccién de una propuesta de cartela de género libre y abierto,
y en la realizacién de un breve cuestionario. Por dltimo, se llevé a cabo
en clase la exposicién oral de los textos realizados y su puesta en comun.

Resultados: La actividad, a pesar de su cardcter optativo, tuvo una buena
acogida, y fue seguida y realizada por més de la mitad del grupo. La di-
versidad y originalidad de las propuestas presentadas incide en el cardcter
subjetivo y did4ctico del arte, asi como en la oportunidad de desarrollo
personal que suponen este tipo de ejercicios, en los que pueden ponerse
en préctica diferentes capacidades y estrategias de resolucién. Ademds,
aprovechando las temdticas de las obras escogidas y las propias interpre-
taciones presentadas por el alumnado, se abrieron algunos debates rele-
vantes sobre el contenido de la asignatura o cuestiones de actualidad.
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Conclusiones: Resulta evidente que la puesta en préctica de actividades
como esta, en las que se fomenta el espiritu critico y la creatividad, re-
sultan oportunas para incentivar el aprendizaje significativo del alum-
nado, asi como para promover el desarrollo de sus capacidades.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE CREATIVO, HISTORIA DEL ARTE, PROPUESTA
DIDACTICA

METODOLOGIA DOCENTE PARA LA PRACTICA
PERSPECTIVA: APLICACIONES ESPACIALES DESDE
LA FOTOGRAFIA Y EL ARTE CONTEMPORANEO

ANTONIO GONZALEZ CASTRO
Universidad de Sevilla

La asignatura de sistemas de representacion gréfica, impartida en algunas
facultades dentro del Grado en Bellas Artes y de Conservacién y Restau-
racion, suele ser un engorro tanto para profesores como para estudiantes.
La naturaleza de esta materia entrana en si misma dificultades muy espe-
cificas, a las que se unen, por un lado, las complicaciones del profesorado
por encontrar facilidades pedagégicas y por el otro, las de los estudiantes
por tratar de entenderlas e interpretarlas. Entretanto, los requisitos ex-
presados en los programas docentes suelen obstaculizar la comprensién
de la visién espacial y su respectivo vocabulario grafico. Ademds, el poco
tiempo del que se dispone por cuatrimestre constituye un desafio impor-
tante en la consecucién de unos resultados 6ptimos en la asignatura. Con
esta ponencia queremos ofrecer una nueva forma de abordar esta materia
con el fin de facilitar la comprensién de la misma desde un punto de vista
que, si bien no nos parece del todo ajeno a la misma, no es del todo
habitual detectarlo en las programaciones docentes. Trataremos de
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explicar todo el conjunto de especificidades técnicas a través de ejemplos
fotogrificos extraidos directamente de nuestra realidad mds inmediata.
En paralelo, respaldaremos este sustrato fotografico con otro tipo de imd-
genes pertenecientes al arte contempordneo para dar cuenta de cémo los
artistas actuales trabajan de manera perspectiva y relacionan sus propues-
tas artisticas con cuestiones vinculadas a los sistemas de representacién y
la construccién técnica de la representacién espacial. Para ello, se ird tra-
zando una hoja de ruta por las distintas tipologias enmarcadas dentro de
las superficies planas y las figuras rectilineas. Atravesaremos distintas ca-
suisticas que oscilan desde la comprension de rectas, puntos y planos en
la geometria cénica, pasando por la construccién del método de arqui-
tecto y sus infinitas posibilidades de fugas, hasta las proyecciones de som-
bras propias y arrojadas de objetos tridimensionales. Nos apoyaremos en
herramientas digitales y softwares de construcciéon tridimensional para
aplicar estudios comparativos y desglosar detalles técnicos que tengan
que ver con las operaciones de cdlculo. También se analizardn sistemas
perspectivos de representacién tridimensional como el axonométrico,
muy frecuente en el conjunto de propuestas artisticas del mundo con-
tempordneo y ampliamente visible en fenémenos artisticos de cardcter
espacial, como por ejemplo el minimalismo escultérico. Al mismo
tiempo puntualizaremos en ciertos recursos utilizados por algunos artis-
tas que pueden ayudarnos a potenciar las metodologias docentes y que,
sin duda, permitirdn al estudiante una mejora en la comprensién de los
contenidos y resultados académicos.

PALABRAS CLAVE

ARTE CONTEMPORANEO, FOTOGRAFIA, GEOMETRIA, RE-
PRESENTACION ESPACIAL, TRIDIMENSIONALIDAD
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INNOVACION DOCENTE EN LAS AREAS DE SOCIOLOGIA,
ANTROPOLOGIA, HISTORIA,
GEOGRAFIA Y ARQUITECTURA



ABSTRACT

Uno de los principales objetivos del Espacio Europeo de Educacién Su-
perior es mejorar el modelo educativo alcanzando una educacién supe-
rior de calidad que brinde a los estudiantes los conocimientos y las com-
petencias bdsicas necesarias para formarse como ciudadanos reflexivos,
responsables y libres y para incorporarse con garantias al mundo laboral
presente y futuro. Para lograr estos objetivos dentro de un contexto en
constante cambio resulta fundamental la innovacién docente.

Por ello, se crea este espacio interdisciplinar en el que tienen cabida in-
vestigaciones, experiencias, practicas y propuestas que tengan que ver
con la innovacién docente en las dreas de Sociologia, Antropologia, His-
toria, Geografia y Arquitectura. También se tendrdn en consideracién
las aportaciones en dmbitos que atraviesan estas disciplinas, como la De-
mografia, el Urbanismo o el Patrimonio.

Dentro de estas lineas, se invita a los participantes a reflexionar sobre
alguno de estos posibles temas:

— Casos précticos y experiencias de innovacién que contribuyan
a la adquisicién y/o mejora de competencias.

— Trabajos tedricos relacionados con la adquisicién y/o mejora
de competencias.

— Aplicacién de la virtualizacién de la docencia y su incidencia
en la adquisicién de competencias.

— Utilizacién de la gamificacién y la innovacién docente para
mejorar la adquisicién de competencias.

Cualquier otro tema que suponga la aplicacién de métodos, herramientas
e instrumentos que contribuyan a mejorar la innovacién docente.
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PONENCIAS

Ponencia N01-S05-01. ANALISIS DEL PROCESO DE ELABORA-
CION DEL TFM Y DISENO DE PROPUESTAS PARA SU FINALI-
ZACION EFECTIVA: INNOVA-TGMAT

Jaime Escribano Pizarro. Sergio Bellés Monserrat. Jaume Pla Bafiuls.

Ponencia N01-S05-02. «<MUSICA EN EL BARRIO»: SENSIBILIZA-
CION COMUNITARIA DESDE EL APRENDIZAJE COLABORA-
TIVO

Maria Jests Pena Castro. Aarén Pérez Borrajo.

Ponencia N01-S05-03. “ANTROPOLOGIA MAS ALLA DE LAS AU-
LAS”: EXPERIENCIAS DE PROFESIONALIZACION, APRENDI-
ZAJE DIALOGICO Y TRANSFERENCIA DE CONOCIMIENTO
ENTRE PARES.

Vivian Paulina Rosado Cirdenas. Laura Sinchez Pérez.

Ponencia N01-S05-04. INNOVACION DOCENTE EN FISICA
APLICADA A LA ARQUITECTURA: UN ENFOQUE BASADO EN
CASOS PRACTICOS

Gastén Sanglier Contreras. Carlos Miguel Iglesias Sanz.

Ponencia N01-S05-05. APRENDIZAJE ACTIVO EN SIG: FO-
MENTO DEL PENSAMIENTO CRITICO A TRAVES DEL ANALI-
SIS DE LA EXPANSION TURISTICA EN EL LITORAL

Alberto Serrano Andres.

Ponencia N01-S05-06. ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA LA EN-
SENANZA DE LA HISTORIA DE AMERICA EN EL PERIODO DE
INDEPENDENCIAS

Elizabeth Garcia Gil.

Ponencia N01-S05-07. DE LA TEORIA A LA PRACTICA: INNOVA-
CION EN LA ENSENANZA DEL DIBUJO ARQUITECTONICO

Maria Nunez-Gonzilez.

Ponencia N01-S05-08. LIBROS ILUSTRADOS Y EDUCACION.
UNA PROPUESTA CON MAMA, DE HELENE DELFORGE Y
QUENTIN GREBAN

Alfonso Iglesias Amorin.

Ponencia N01-S05-09. DESVIA2.0: UN PROYECTO DE INNOVA-
CION DOCENTE
José Manuel Mayor Balsas. José Luis Ros Medina.
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Ponencia N01-S05-10. REPRESENTACION POR MEDIO DE UN
JUEGO DE ROLES DE LA ASAMBLEA DONDE SE DISCUTIRIA
LA RESOLUCION 181 DE LAS NACIONES UNIDAS SOBRE PA-
LESTINA COMO FORMULA PARA EL APRENDIZAJE EN HIS-
TORIA.

Endika Rodriguez Martin.

Ponencia N01-S05-11. COPIAR EN UN “EXAMEN” ANTE LA AU-
SENCIA DE CONTROL: UN EXPERIMENTO EN EL AULA
José Manuel Mayor Balsas. José Luis Ros Medina.

Ponencia N01-S05-12. ENFOQUE PROGRESIVO PARA LA ENSE-
NANZA DEL DIBUJO ARQUITECTONICO: TRANSFORMANDO
EL LEVANTAMIENTO EN HERRAMIENTA EDUCATIVA

Maria Nunez-Gonzilez.

Ponencia N01-S05-13. “MAS ALLA DEL OBJETO”: LA ENSE-
NANZA DEL ARMAMENTO IBERICO COMO PROPUESTA DI-
DACTICA EN EDUCACION SECUNDARIA.

José Manuel Lépez Manzanera. Aitor Garcés Manzanera.

Ponencia N01-S05-14. REVIVIR LA TRANSICION ESPANOLA: LA
APLICACION DE LA SIMULACION PARLAMENTARIA EN EL
AULA Y LA INCORPORACION DE LA IA COMO HERRA-
MIENTA EDUCATIVA EN LA HISTORIA DE LA ESPANA AC-
TUAL

Javier Rodriguez Abengézar. Adridn Gémez-Rey Benayas.

Ponencia N01-S05-15. (RE)CONSTRUYENDO EXPERIENCIAS
EDUCATIVAS. EL USO DE LA HISTORIA DE VIDA EN LA ASIG-
NATURA DE SOCIOLOGIA DE LA EDUCACION

Carmen Rodriguez Rodriguez. Fernando Sdnchez Pita.

Ponencia N01-S05-16. FUNDACIONES DE POBLACIONES EN
ESPANA E ITALIA DURANTE LA EDAD MODERNA. UNA SI-
TUACION DE APRENDIZAJE DESDE LAS METODOLOGIAS AC-
TIVAS PARA ESTUDIANTES DE GEOGRAFIA E HISTORIA

Francisco Javier Illana Lépez.

- 172 -



ANALISIS DEL PROCESO DE ELABORACION DEL TFM
Y DISENO DE PROPUESTAS PARA SU FINALIZACION
EFECTIVA: INNOVA-TGMAT

JAIME ESCRIBANO PIZARRO
Universidad de Valencia

SERGIO BELLES MONSERRAT

Universitat de Valéncia

JAUME PLA BANULS

Universitat de Valéncia

En nuestra comunicacién recogemos las evidencias obtenidas a raiz de
la implementacién de un proyecto de innovacién educativa financiado
por el Servicio de Formacién Permanente e Innovacién Educativa de la
Universidad de Valencia, y desarrollado sobre el Mdster en Técnicas
para la Gestién del Medio Ambiente y del Territorio, impartido desde
el Dpto. de Geografia de esta misma universidad, para incrementar el
nimero de estudiantes que supera la materia constituida por el Trabajo
Fin de Mister (TFM) de esta titulacién oficial. El interés del proyecto
radica en el “cuello de botella” que supone para este méster esta asigna-
tura en cuanto a la tasa de graduacién, o la propia empleabilidad de los
estudiantes que lo cursan, pues son cada vez mds los que no terminan
estos estudios por no acabar el TFEM.

En este trabajo enumeramos los factores que inciden en la (escasa) fina-
lizacién del TFM, tanto desde un punto de vista interno al mdster (carga
académica, temdtica a desarrollar, implicacién y relacién con el tutor/a,
plazos para el depésito y defensa, modalidad de defensa, etc.), como ex-
terno a este y relacionado con los estudiantes y su entorno sociofamiliar.

Metodolégicamente planteamos un “Aprendizaje Basado en Problemas”,
en donde los estudiantes reflexionan sobre las circunstancias que condi-
cionan su avance tanto en el TFM en concreto, como en el mdster en
general. La recopilacién de informacién se efectia fundamentalmente a
través de entrevistas a, y reuniones con estudiantes, pero también con
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profesores tutores de TFM del pasado curso académico 2023-2024. Es-
tos ultimos se incorporan como fuentes de informacién debido a que
complementan la visién del proceso formativo de los estudiantes.

Como resultado obtenemos que el TFM no se realiza de forma regular
debido a situaciones relacionadas fundamentalmente con aspectos exter-
nos al titulo, y que derivan del contexto socioeconémico de los estu-
diantes. Detectamos con claridad la importancia de disponer de recursos
econdémicos complementarios a los gastos de matricula, con los que ha-
cer frente al coste de vida el marco territorial en el que se implementa el
titulo (Valencia ciudad). Junto a estos, destacan seguidamente las pro-
pias trayectorias de vida de los estudiantes, sobre todo de aquellos que
buscan distanciarse de sus lugares de origen o espacios de vida, y las
(poco o nulas) oportunidades profesionales en ellos existentes, o en otros
casos, la existencia de obligaciones laborales previas que limitan la dedi-
cacién con la que abordar unas tareas que conllevan un mayor nivel de
autonomia en su realizacién (y cuya postergacién genera sentimientos
de ansiedad y bloqueo). También existen aspectos relacionados con la
propia dindmica y organizacién del mdster, y que en ciertos casos refuer-
zan la casuistica externa, como el solapamiento temporal del TFM con
las practicas externas, que en general son mds interesantes y motivadoras
para el estudiantado dado el contacto directo con el dmbito profesional
del mdster y, por tanto, la puerta de entrada al mercado laboral que este
ofrece, o la limitacién temdtica que en ocasiones acompana a la oferta
de contenidos sobre los que desarrollar el TEM.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS, INNOVACION
EDUCATIVA, MEDIO AMBIENTE, TERRITORIO, TRABAJO
FIN DE MASTER

- 174 -



«MUSICA EN EL BARRIO»:
SENSIBILIZACION COMUNITARIA DESDE
EL APRENDIZAJE COLABORATIVO

MARIA JESUS PENA CASTRO
Universidad de Salamanca

AARON PEREZ BORRAJO
Universidad de Salamanca

El proyecto de Innovacién Docente "Msica en el barrio: mujeres y sen-
sibilizacién comunitaria en Salamanca”, que se estd en proceso de ejecu-
cién, propone visibilizar y revalorizar la realidad experiencial y musical
de mujeres mayores residentes en entornos urbanos de la ciudad de Sa-
lamanca. Dinamizando su memoria individual y colectiva, esta pro-
puesta pone un énfasis particular en la dimensién vital y sonora de estas
personas, profundizando en la eficacia de su papel en el desarrollo de en
la articulacién de dindmicas locales desde las pricticas musicales comu-
nitarias. La participacién del alumnado universitario en la realizacién de
este proyecto desde los planteamientos del aprendizaje — servicio procu-
ran la configuracién de nuevas f6rmulas educativas orientadas a implicar
al estudiantado de manera activa en su propio proceso de aprendizaje,
ampliando asi la gama de estrategias metodolégicas y tedrico-pricticas
empleadas en el aula. Simultdneamente se propicia la transferencia de
conocimientos al servicio de la sociedad desde la visibilizacién de la par-
ticipacién ciudadana.

Concretamente, el objetivo de esta ponencia consiste en presentar este
proyecto de Innovacién Docente, articulando el plan de trabajo estable-
cido y los resultados de innovacién y aprendizaje previstos. En este sen-
tido, conviene subrayar que esta iniciativa se encuentra estrechamente
ligada a los siguientes Objetivos de Desarrollo Sostenible: ODS no. 3,
ODS no. 4, ODS no. 5 y ODS no. 11. En una iniciativa conjunta in-
terdisciplinar desde el abordaje de la musica como un fenémeno social,
el grupo de trabajo encargado de llevar este proyecto a cabo estd

- 175 -



compuesto por profesorado y Personal Investigador en Formacién ads-
crito al Departamento de Didéctica de la Expresién Musical, Pléstica y
Corporal y al Departamento de Psicologia Social y Antropologia de la
Universidad de Salamanca. Por su parte, el estudiantado involucrado en
el desarrollo de esta iniciativa pertenece a las siguientes titulaciones:
Grado en Historia y Ciencias de la Musica, Grado en Antropologfa,
Grado en Terapia Ocupacional y Programa de Doctorado de Historia
del Arte y Musicologia.

Tras una serie de sesiones teérico-pricticas y de talleres formativos foca-
lizados en el trabajo de campo y en la etnografia como metodologia de
investigacidn, estd previsto el disefio y la preparacién de entrevistas se-
miestructuradas a realizar por parte del alumnado a una muestra de in-
formantes seleccionadas con anterioridad. Especificamente, se ahondard
en los repertorios y en las canciones que protagonizan la dimensién mu-
sical de las mujeres entrevistadas, atendiendo a la esfera comunitaria en
la que estas insertan. En paralelo se generardn recursos cartogréficos y
andlisis de redes musicales mediante las cuales podremos situar espacial
y comunitariamente aquellos materiales y praxis musicales trabajadas
con anterioridad, examinando asi las relaciones que se establecen entre
todas ellas. Tras esta fase analitica, se procederd a la elaboracién de pil-
doras audiovisuales y cdpsulas informativas destinadas a divulgar acadé-
mica, social y comunitariamente los resultados obtenidos. Asimismo, se
preparard una exposicién de carteles para poner en valor esas practicas
musicales en perspectiva comunitaria.

PALABRAS CLAVE

COMUNITARISMO, ESPACIOS URBANOS, MUJERES, MUSICA,
PARTICIPACION CIUDADANA
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“ANTROPOLOGIA MAS ALLA DE LAS AULAS™:
EXPERIENCIAS DE PROFESIONALIZACION,
APRENDIZAJE DIALOGICO Y TRANSFERENCIA
DE CONOCIMIENTO ENTRE PARES

VIVIAN PAULINA ROSADO CARDENAS
Universidad de Valladolid

LAURA SANCHEZ PEREZ
Universidad de Valladolid

El seminario metodolégico “Antropologia mds alld de las aulas” reali-
zado en el marco del proyecto de innovacién docente (PID) de la Uni-
versidad de Valladolid — UVA 2023-24 n° 188, se disennd con el objetivo
principal de fomentar el conocimiento del alumnado del Grado en An-
tropologia Social y Cultural y, en general, de la comunidad universitaria
y la poblacién palentina sobre algunos de los diversos campos de profe-
sionalizacién disciplinar y los mdltiples escenarios contempordneos para
el ejercicio y aplicacién del conocimiento Antropolégico.

El seminario ademds de concebirse como una herramienta de aprendi-
zaje tedrico- préctica, al exponer casos reales del ejercicio profesional an-
tropolégico, también tuvo por objetivo fomentar la interaccién del
alumnado del Grado para fortalecer su “saber hacer”. Es decir, reforzar
las habilidades, actitudes y aptitudes propias de la disciplina, a través de
espacios comunes de debate y transferencia de conocimiento entre pares.
Al tiempo que ponian en préictica power skills centrales en su desarrollo
personal y académico, como la mejora de habilidades sociocomunicati-
vas, la confianza en la transmisién de los conocimientos adquiridos, la
creatividad, el pensamiento critico y la autonomia. Todos elementos
centrales de las metodologias activas, como son el aprendizaje dialégico
y el aprendizaje basado en proyectos, implementadas en este PID.

El seminario se estructurd en siete sesiones. Cinco presenciales, centra-
das en la socializacién del ejercicio profesional de la antropologia fuera
de la academia, a cargo del equipo docente del drea de Antropologia
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Social de Palencia. Asimismo, dos sesiones online dedicadas al “taller del
alumnado”, en las cuales estudiantes de tercer y cuarto curso divulgaron
las investigaciones realizadas en el marco de varias asignaturas del Grado,
visibilizando sus primeras aportaciones al conocimiento antropolégico,
contribuyendo, a su vez, a la transferencia de conocimiento entre pares.
En total se presentaron trece casos, distribuidos en tres continentes y
diez localidades espanolas, centrados en dmbitos de la educacién, la et-
nomusicologia, el patrimonio, la mediacién cultural, la cooperacién in-
ternacional, las précticas religiosas, las intervenciones socio-comunita-
rias y el desarrollo y la participacién local.

La realizacién del seminario implicé el trabajo colaborativo entre todo
el equipo docente y el alumnado del Grado. Las acciones vinculadas con
la actividad desbordaron y complementaron las particularidades de las
asignaturas independientes del plan de estudio y sus procesos de aula, al
promover el trabajo coordinado y articulado entre el profesorado del
drea con el alumnado (preparacién de las conferencias, presentacién de
propuestas de comunicacién tipo congreso, tutorizaciones, cuestionarios
de evaluacidn, etc.). En este sentido, el seminario metodolégico “Antro-
pologia mds alld de las aulas” foment6 un proceso interactivo basado en
la comunicacién profesor-estudiante, profesor-profesor, estudiante-es-
tudiante, estudiante-material diddctico y estudiante-medio, generando
dos resultados relevantes. En primer lugar, se generé una comunidad de
aprendizaje centrada en la mejora de la experiencia discente, la divulga-
cién del conocimiento disciplinario y un acercamiento a posibles cam-
pos de accién profesional. En segundo lugar, se implementé un docu-
mento-gufa para realizar presentaciones orales y pdsteres, transversal a
las asignaturas del drea, orientado a fortalecer las competencias del alum-
nado para la divulgacién de resultados de investigacion.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE DIALOGICO, COMUNIDAD DE APRENDI-
ZAJE, POWER SKILLS, PROFESIONALIZACION, SEMINARIO
METODOLOGICO
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INNOVACION DOCENTE
EN FISICA APLICADA A LA ARQUITECTURA:
UN ENFOQUE BASADO EN CASOS PRACTICOS

GASTON SANGLIER CONTRERAS
Universidad San Pablo-CEU

CARLOS MIGUEL IGLESIAS SANZ
Universidad San Pablo CEU

Introduccién: La formacién de los estudiantes de arquitectura exige una
comprensién profunda de los principios fisicos que intervienen en el di-
seno y funcionamiento de los edificios, como los fenémenos relacionados
con la transferencia de calor y el andlisis dimensional. En el marco del
Espacio Europeo de Educacién Superior, la innovacién docente es clave
para garantizar la adquisicién de competencias que permitan a los futuros
arquitectos enfrentar los retos del mundo laboral. Este trabajo presenta
una experiencia docente innovadora, basada en la gamificacién, imple-
mentada en la asignatura Fundamentos de la Fisica I en Arquitectura.

Objetivos: El objetivo principal de esta propuesta es mejorar la com-
prensién y aplicacién de conceptos clave de la fisica aplicada a la arqui-
tectura mediante el uso de dindmicas innovadoras. Se busca que los es-
tudiantes, ademds de adquirir conocimientos tedricos, desarrollen com-
petencias criticas para la resolucién de problemas y la toma de decisiones
en situaciones reales vinculadas a la transferencia de calor y la eficiencia
energética en edificios.

Metodologia: La propuesta se articula en torno a la actividad titulada
El Arquitecto Detective: Desvelando los Misterios de la Energfa en los
Edificios. Esta consiste en una serie de casos pricticos y enigmas que los
estudiantes deben resolver utilizando los conceptos aprendidos sobre
andlisis dimensional y transferencia de calor. Entre los casos destacan: la
identificacién de las dimensiones de un ladrillo estandar, el andlisis de
la orientacién de ventanas para maximizar la eficiencia energética, y el
diseno de un sistema de ventilacién natural eficiente. La metodologia se
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centra en fomentar el aprendizaje activo y la participaciéon de los estu-
diantes en su propio proceso de formacién.

Discusién: La introduccién de dindmicas lddicas y gamificadas ha de-
mostrado ser una herramienta eficaz para aumentar la motivacién y el
compromiso de los estudiantes con la asignatura. Estas actividades per-
miten una integracién fluida entre la teorfa y la préctica, facilitando la
comprensién de conceptos complejos de manera mds intuitiva. Asi-
mismo, el enfoque propuesto fomenta el trabajo en equipo, el pensa-
miento critico y la resolucién de problemas, habilidades fundamentales
para el desarrollo profesional en el campo de la arquitectura.

Resultados: Los estudiantes que participaron en la actividad mostraron
una mejora significativa en su capacidad para aplicar los conceptos de
andlisis dimensional y transferencia de calor en situaciones reales. Las
encuestas realizadas tras la implementacién de esta metodologia refleja-
ron un alto grado de satisfaccién con la experiencia, un aumento en la
comprensién y retencién de los contenidos abordados en clase, una ma-
yor implicacién en el trabajo colaborativo y en la resolucién de los enig-
mas planteados.

Conclusiones: El uso de la gamificacién y actividades pricticas en la
ensefanza de fisica para estudiantes de arquitectura ha demostrado ser
una estrategia eficaz para mejorar la adquisicién de competencias. La
metodologia aplicada no solo facilita la comprensién de los conceptos
teéricos, sino que también promueve el desarrollo de habilidades clave
como el andlisis critico y la resolucién de problemas. Esta experiencia
abre la puerta a la implementacién de dindmicas similares en otras dreas
del curriculo.

PALABRAS CLAVE

ARQUITECTURA, FISICA APLICADA, GAMIFICACION, IN-
NOVACION DOCENTE, TRANSFERENCIA DE CALOR
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APRENDIZAJE ACTIVO EN SIG: FOMENTO DEL
PENSAMIENTO CRITICO A TRAVES DEL ANALISIS DE LA
EXPANSION TURISTICA EN EL LITORAL

ALBERTO SERRANO ANDRES

Escuela de Turismo Universitaria de Zaragoza

Los Sistemas de Informacién Geogrifica (SIG) como “herramientas
para trabajar con informacién georreferenciada” resultan clave para el
sector turistico en el marco actual de la sociedad del conocimiento. Su
implementacién dentro de este sector permite una mejor planificacién,
gestién y puesta en valor de los recursos, los productos y los destinos
turisticos. No obstante, su actual aplicacién dentro de estas funciones
de planificacién y gestién de los destinos es todavia insuficiente. Por
ello, resulta clave seguir transfiriendo las competencias tecnoldgicas para
su manejo y posterior aplicacién en el sector turistico.

Asi, esta comunicacion parte de la pregunta ;Cémo transferir estas com-
petencias en SIG a los futuros profesionales del sector desde las asigna-
turas de la rama de Geografia y Ordenacién del Territorio del Grado de
Turismo de la Universidad de Zaragoza? Para ello, en las cuatro asigna-
turas de la rama divididas en tres cursos del grado (1°, 3° y 4°) se plantea
una implementacién progresiva de diferentes SIG (Google Earth, QGis,
QField etc.) para fomentar el pensamiento critico del alumnado y el
manejo de estas herramientas, a partir de la realizacién de experiencias
de aprendizaje activas en el aula.

En este trabajo se presenta una experiencia de aprendizaje realizada con
el alumnado de primero de grado en la asignatura de “Geografia de los
destinos turisticos”. En esta experiencia se aplican los SIG (Google Earth
y el comparador de ortofotografia aérea del PNOA) para analizar la evo-
lucién urbanistica, los diferentes usos de las construcciones y los desafios
medioambientales relacionados con el turismo de los municipios de li-
toral espanol.
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Para ello, el alumnado se dividié en grupos de trabajo compuestos por
cuatro personas. Tras ello, escogieron un municipio del litoral espanol
para el cual tenfan que responder a una serie de preguntas en 5 sesiones.
Los grupos debian elaborar un informe en el que incorporasen diferentes
productos cartogrificos a través de Google Earth y el comparador de
ortofotografia aérea del PNOA (cartografia de piscinas; evolucion del
ndcleo urbano; divisién en consolidado y disperso; diferentes usos turis-
ticos de las construcciones). Junto con estas herramientas, el alumnado
debia trabajar con el visualizador del catastro, los PGOU y plataformas
online (AirBnb, booking etc.). En la primera de las sesiones, el profesor
les dio las indicaciones de lo que debian conseguir realizar y coémo ha-
cerlo, dejindoles 4 sesiones de trabajo auténomo en las que el profesor
actué como guia del aprendizaje.

Como resultado final, los diferentes grupos presentaron los informes re-
ferentes a sus municipios, en los que presentaron cartografias completas
acompanadas de reflexiones criticas sobre la relevancia del turismo en el
desarrollo urbanistico de esos municipios, sus influencias medioambien-
tales y los diferentes usos presentes. Por lo tanto, podemos concluir que
la implementacién de estos SIG a través de experiencias activas de apren-
dizaje permite transferir los conocimientos y las competencias tecnolé-
gicas y de reflexién critica que necesitan para su posterior desempefio
profesional dentro del sector turistico.

PALABRAS CLAVE

EXPERIENCIAS ACTIVAS DE APRENDIZAJE, GRADO DE TU-
RISMO, SISTEMAS DE INFORMACION GEOGRAFICA, SOS-
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ESTRATEGIAS DIDACTICAS
PARA LA ENSENANZA DE LA HISTORIA DE AMERICA
EN EL PERIODO DE INDEPENDENCIAS

ELIZABETH GARCIA GIL
Universidad de Jaén

La ensefanza de la Historia no comprende un modelo de metodologia
docente unico. En la actualidad, el profesorado universitario se enfrenta
nuevos retos de ensenanza, que vienen desterminados por la necesidad
de un alumnado que es nativo digital. Y en este sentido, el Espacio Eu-
ropeo de Educacién Superior (EEES) lleva aparejado un proceso de en-
senanza-aprendizaje que pone el foco de atencién en el estudiantado.

Las nuevas herramientas tecnoldgicas facilitan nuevas formas de apren-
dizajes en épocas histéricas de las que no disponemos de tantos materia-
les de apoyo educativo como para otras materias. No obstante, el do-
cente tiene en la actualidad diversas herramientas de las que valerse para
llevar a cabo un proceso de ensehanza-aprendizaje de calidad.

El objetivo de la ensenanza de la Historia de América es que el alumnado
pueda analizar e interpretar los procesos histéricos mds relevantes desde
la perspectiva econdmica, social, cultural y politica acontecidos en el
continente americano. Los procesos de independencia generados en el
transito al periodo liberal son objeto de estudio de este trabajo.

En esta comunicacién nos hemos planteado como objetivo principal
presentar una propuesta diddctica para la ensena de la Historia de Amé-
rica en el periodo de independencias.

Los objetivos especificos conllevan:

— Desarrollar las competencias informacionales y digitales en el
alumnado.

— Fomentar la capacidad critica del estudiantado en materia his-
torica.
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— Discernir sobre los dogmas sociales, politicos y econdmicos del
continente americano.

— Incluir la perspectiva de género en los procesos de independen-
cia americanos, reconociendo a las mujeres como sujetos his-
téricos dentro de los entramados politicos, sociales, culturales
y econémicos.

— Desarrollar el pensamiento histérico.

— Integrar los ODS en la propuesta, especialmente el 4°: Educa-
cién de calidad.

Para ello haremos uso de diferentes estrategias metodoldgicas docentes
con objeto de analizar dichos procesos en un proceso clave como es el
ocaso del Antiguo Régimen y el inicio de la época liberal.

Para facilitar la asimilacién de contenidos se hard uso de diversas herra-
mientas como el role-playing, las tarjetas didacticas, los cuestionarios y la
Inteligencia Artificial (IA). La irrupcién de la Inteligencia Artificial en el
aula ha creado posturas a favor y en contra. No obstante, un uso adecuado
de esta herramienta digital podria facilitar el aprendizaje de los discentes.

Los resultados de aprendizaje esperados van en consonancia con los ob-
jetivos propuestos:

— Que el estudiantado sea capaz de analizar, sintetizar y razonar
criticamente.

— Que reconozca y aplique de manera eficaz las nuevas tecnologfas.

— Que introduzca a las mujeres en los procesos de aprendizaje.

— Que comprenda y analice criticamente el concepto de identidad
sociocultural y de los procesos de construccién de las identida-
des colectivas en los procesos de independencias americanas.

PALABRAS CLAVE

HISTORIA DE AMERICA, INDEPENDENCIAS AMERICANAS,
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- 184 —



DE LA TEORIA A LA PRACTICA:
INNOVACION EN LA ENSENANZA DEL DIBUJO
ARQUITECTONICO

MARIA NUNEZ-GONZALEZ
Universidad de Sevilla

Introduccién: Este trabajo presenta una propuesta innovadora en la en-
senanza del dibujo arquitectdnico, enfocada en transformar conceptos
teéricos en experiencias pricticas significativas para el alumnado. El ob-
jetivo es fomentar en los estudiantes no solo las habilidades técnicas para
representar elementos arquitecténicos, sino también la capacidad de
andlisis y comprensién espacial de edificios histéricos. El método pro-
puesto incluye un enfoque gradual, que combina la investigacién histé-
rica y el andlisis documental con el desarrollo de habilidades pricticas
de representacién grafica.

Metodologia y desarrollo: La implantacién prictica del ejercicio su-
pone un cambio en la dindmica tradicional de la asignatura. En lugar de
centrarse exclusivamente en técnicas de dibujo o representacién grafica,
se integra un enfoque multidisciplinar que permite a los alumnos abor-
dar el levantamiento arquitecténico de forma integral, aplicando cono-
cimientos de teorfa de la arquitectura y patrimonio. El ejercicio estd es-
tructurado en varias fases, en las que los alumnos, guiados por el profe-
sor, van abordando tareas de andlisis y documentacién histérica, asi
como de representacién. La adaptacién de este contenido teérico al dm-
bito practico permite a los estudiantes una mayor comprensién del con-
texto y del significado arquitecténico de los elementos estudiados.

Cada una de las tres fases en las que se organiza el ejercicio tiene con
objetivos especificos. En la primera sesion, se introduce el ejercicio pre-
sentando a los estudiantes la figura de los alarifes como maestros de la
construccién (Vermondo Resta y Juan de Legarra), para contextualizar
la tradicién arquitecténica. También se exploran los registros gréficos
del siglo XVII y los procedimientos de dibujo de la época. Los alumnos
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reciben el modelo a analizar, consistentes en un dibujo y textos histéri-

cos detallados.

En la primera fase, realizada en grupos de dos se desarrolla: la lectura y
andlisis de los textos; el andlisis del dibujo, abordando la puesta a escala
y el uso de la medida; la elaboracién de una tabla de datos que integre
informacién del texto y del dibujo; y, la identificacién de recursos grd-
ficos en el dibujo (muros, ventanas, puertas y escaleras, tipos de linea).

En la segunda fase, los estudiantes desarrollan habilidades de dibujo ar-
quitecténico a través de la representacién de plantas, alzados y secciones
de las casas en forma de croquis, manejando proporciones sin escalado.
En la tercera fase, se realiza un dibujo volumétrico, como aproximacién
a la tridimensionalidad del espacio. Una vez comprobado que los alum-
nos han adquirido las competencias necesarias, deberdn dibujar a escala
la planimetria completa.

Resultados y Conclusiones: Finalmente, los avances logrados en las pri-
meras fases muestran el impacto de esta metodologia en la comprensién
de los conceptos de andlisis y representacion arquitectdnica. La fase 1 ha
permitido a los estudiantes adentrarse en el andlisis y organizacién de
datos histéricos y gréficos. Actualmente, en la fase 2, los alumnos estdn
desarrollando croquis de plantas, alzados y secciones, experimentando el
trazo y aproximdndose a la tridimensionalidad del modelo. Estos resul-
tados preliminares reflejan el potencial de esta estrategia para formar ar-
quitectos capaces de integrar teorfa y préctica en el dmbito de la repre-
sentacién arquitectdnica histdrica.

PALABRAS CLAVE

DIBUJO ARQUITECTONICO, ENSENANZA DEL DIBUJO,
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LIBROS ILUSTRADOS Y EDUCACION. UNA PROPUESTA
CON MAMA, DE HELENE DELFORGE Y QUENTIN
GREBAN

ALFONSO IGLESIAS AMORIN
Universidade de Santiago de Compostela

Esta propuesta educativa explora el uso de Mam4, de Hélene Delforge
y Quentin Gréban, un libro ilustrado que aborda la maternidad en di-
ferentes contextos culturales, como herramienta did4ctica para el dltimo
ciclo de primaria y educacién secundaria. Los libros ilustrados ofrecen
una manera atractiva de captar la atencién del alumnado y fomentar su
interés mediante contenidos visuales que, en este caso, reflejan la uni-
versalidad y diversidad de la maternidad en distintas épocas y lugares.

La actividad propone dividir al alumnado en grupos para analizar y si-
tuar geogréfica e histéricamente las ilustraciones, observando elementos
como vestimenta, arquitectura y cultura material. Las imdgenes ofrecen
una amplia gama de contextos, algunos identificables ficilmente y otros
que desafian los estereotipos o ideas preconcebidas del alumnado. Esta
dindmica permite explorar cémo ciertos contextos visuales pueden rela-
cionarse con el presente o el pasado, desafiando la percepcién lineal del
tiempo y el progreso, una visién que a menudo es reforzada en el sistema
educativo. El andlisis fomenta la reflexién sobre la multiculturalidad y
la complejidad histérica, promoviendo una comprensién de la historia
como una narrativa plural y no estrictamente progresiva.

La interdisciplinariedad es otro de los puntos fuertes de la propuesta. A
partir de las ilustraciones, se pueden trabajar temas de historia, geografia,
cultura y tecnologfa, interpretando las pistas visuales para inferir la época
y lugar de cada escena. Ademds, el tema central de la maternidad, poco
abordado en el curriculo tradicional, se convierte aqui en el eje de una
reflexidn significativa sobre el papel de las madres en diversas culturas y
tiempos, lo cual resulta enriquecedor y humanizador para el alumnado.
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Los resultados esperados incluyen una mayor empatia y comprensién
intercultural, asi como el desarrollo de habilidades analiticas y de pen-
samiento critico. Al enfrentarse a representaciones de maternidad en
contextos tanto occidentales como no occidentales, los estudiantes
aprenden a apreciar tanto la universalidad como las particularidades de
esta experiencia vital, lo cual aporta una visién compleja y critica de la
maternidad y sus significados histéricos y culturales. La actividad tam-
bién cuestiona la linealidad de la historia, algo en buena medida trans-
mitido involuntariamente a través de los contenidos curriculares sobre
el pasado. Asimismo, la actividad promueve un aprendizaje activo y par-
ticipativo, en el que el alumnado juega un papel central en el andlisis y
la construccién de conocimientos.

En conclusién, Mamd demuestra el potencial de los libros ilustrados
como recurso educativo interdisciplinario, promoviendo el desarrollo de
competencias esenciales y el cuestionamiento de estereotipos culturales.
Integrar libros ilustrados en la educacién permite un aprendizaje mds
visual y profundo, y rompe la monotonia del aula. Asi, este tipo de ma-
teriales deberfa recibir mayor consideracién en los programas educati-
vos, aprovechando su capacidad para generar un aprendizaje significa-
tivo y consciente.

PALABRAS CLAVE
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DESVIA2.0: UN PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE

JOSE MANUEL MAYOR BALSAS
Universidad de Murcia

JOSE Luis ROS MEDINA
UNIR

Desvia2.0 es un proyecto de innovacién docente basado en la gamifica-
cién como estrategia de aprendizaje que se desarrolla en el marco de la
asignatura “Sociologia de la desviacién” del Grado de Criminologia y
del Grado de Seguridad (Programa simultdneo de doble titulacién) de
la Universidad de Murcia durante el curso académico 2024/2025. El
alumnado de dicha asignatura suele ser aproximadamente de 80 estu-
diantes, por lo que conseguir que éstos mantengan una atencion activa
durante toda la clase es un reto. Esta circunstancia ha dado lugar a plan-
tear esta actividad que pretende motivar al alumnado con el objetivo de
que i) siga las clases de forma activa, ii) interiorice los conceptos expli-
cados en clase, y iii) lo haga de una forma lddica a través de una actividad
de gamificacién, en concreto, un concurso donde participen por equi-
pos. De este modo, con el presente proyecto se pretende favorecer el
proceso de aprendizaje-ensenanza de los estudiantes, reforzando sus co-
nocimientos y competencias adquiridos a través de la gamificacién como
estrategia de apoyo.

La metodologia seguida puede resumirse del siguiente modo. Se forma-
rdn grupos entre 7 y 8 alumnos y alumnas, siendo estos grupos los mis-
mos durante todo el curso y para todas las pricticas de la asignatura. Al
final de cada clase de teoria los equipos tendrdn que responder a tres
cuestiones tipo test o preguntas cortas elaboradas por el docente sobre
el contenido que se haya explicado ese mismo dia en clase. Las preguntas
serdn proyectadas en clase en ese mismo momento donde, ademds, se les
pasard un c6digo QR y un enlace para que puedan seleccionar la res-
puesta correcta a través de la plataforma Encuestas de la Universidad de
Murcia. Los grupos tendrdn 3 minutos para consensuar qué respuesta es
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la correcta. Estas respuestas, ademds, no estardn disponibles en los apun-
tes, sino que tendrdn que llegar a ellas a través de una pequena deduc-
cién, lo que servird para valorar si se han interiorizado adecuadamente
los conceptos explicados ese dia. Cada respuesta correcta otorgard 1
punto al grupo. Al finalizar la asignatura, las puntuaciones de todos los
grupos serdn sumadas y ponderadas, y les repercutird en la nota de préc-
ticas hasta 0,5 puntos.

De este modo, y durante cada una de las semanas del curso, se promueve
i) la motivacién y generacién de un mayor compromiso de los estudian-
tes con el aprendizaje con el fin de que puedan alcanzar unos mejores
resultados; y ii) la ensenanza en el grado a través de la actividad de ga-
mificacién propuesta en el aula, lo que facilita la asimilacién de conte-
nidos y ayuda a mejorar algunas competencias establecidas en las guias
docentes, como el trabajo en equipo o el uso de las TICs. Debido a que
el Proyecto finaliza en diciembre, durante el Congreso se expondran los
principales resultados alcanzados hasta la fecha y sus conclusiones, pu-
blicindose posteriormente los resultados y su andlisis de forma integra.

PALABRAS CLAVE
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REPRESENTACION POR MEDIO
DE UN JUEGO DE ROLES DE LA ASAMBLEA
DONDE SE DISCUTIRIA LA RESOLUCION 181
DE LAS NACIONES UNIDAS SOBRE PALESTINA
COMO FORMULA PARA EL APRENDIZAJE EN HISTORIA

ENDIKA RODRIGUEZ MARTIN
Euskal Herriko Unibertsitatea

El andlisis de los procesos histéricos en el dmbito educativo universitario
desde la visién del docente se ha visto modificado en la dltima década.
Las innovaciones metodolégicas implantadas por parte de los docentes
estdn ayudando a situar en el centro del aprendizaje al alumnado, de-
jando de lado las metodologias mds cldsicas. La asignatura de historia
estd evolucionando hacia un proceso de aprendizaje menos memoristico
con metodologias mds participativas y activas. Una de esas metodologias
es la LARP (live action role-playing) que pretende que alumnado inda-
gue una representacion histérica especifica como método de aprendizaje
para poder encarnar el rol asignado de la manera mds rigurosa.

Esta ponencia pretende exponer el caso disenado para la asignatura de
Historia Econémica en la UPV/EHU en el Grado de ADE. El caso en
concreto se ubica dentro los bloques II y III como parte de los sub-apar-
tados Comercio internacional, flujos de capital, migraciones e imperia-
lismo y El nacimiento del Tercer Mundo: descolonizacién y desarrollo.
El caso preparado para el alumnado de primer curso del Grado de ADE
consiste en una representacién de la una asamblea de las Naciones Uni-
das. En concreto una asamblea donde se debate la resolucién 181 para
la particién de Palestina en 1947.

Los principales objetivos son: por un lado, comprobar la capacidad del
alumnado para poder analizar los procesos histéricos de una manera cri-
tica siendo capaces de entender los procesos en su conjunto. Por otro lado,
analizar la capacidad discursiva y de razonamiento del alumnado a la hora
de defender las posiciones representadas de una manera coherente.

- 191 -



Para ello, se dividi6 la clase en dos grupos diferentes caracterizando los
diferentes agentes que estarian representados como parte interesada para
poder convencer a la asamblea de votar a favor o en contra de la particién
de Palestina. Por un lado, se encontraria la representacién drabe, por
otro lado, la representacién judia y el tercer grupo seria el responsable
de evaluar las exposiciones de las partes interesadas, la ONU, siendo el
profesor el representante de la ONU. El docente utilizé la metodologia
de observacion en el aula para evaluar la participacién de los alumnos en
la actividad y generar el posterior feedback.

El alumnado trabajé la recreacién de la asamblea en las sesiones previas
al debate por medio de unas lecturas especificas proporcionadas por el
docente, asi como las clases magistrales relacionadas con los sub-aparta-
dos especificos vinculados con la materia a tratar en la representacién
del debate en el aula. El debate en el aula se programé en una sesién de
una hora con un feedback y andlisis del debate en una sesién posterior
de media hora.

A modo de conclusién se puede subrayar que el alumnado mostré una
participacién activa en la actividad confirmando la hipétesis que las me-
todologias activas ayudan a la implicacién del alumnado en el proceso
de ensefianza. Asi mismo, la observacién participante permitié confir-
mar la obtencién de las competencias disenadas para los bloques sehala-
dos por parte del alumnado participante.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE ACTIVO, GAMMIFICACION, HISTORIA, IN-
NOVACION DOCENTE, PALESTINA
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COPIAR EN UN “EXAMEN”
ANTE LA AUSENCIA DE CONTROL:
UN EXPERIMENTO EN EL AULA

JOSE MANUEL MAYOR BALSAS
Universidad de Murcia

JOSE Luis ROS MEDINA
UNIR

En el presente trabajo se recoge un experimento desarrollado en el marco
de la asignatura “Sociologia de la desviacién” del Grado de Criminologia
y del Grado de Seguridad (Programa simultdneo de doble titulacién) de
la Universidad de Murcia durante el curso académico 2024/2025: co-
piar en un “examen” ante la ausencia de control. El objetivo de este fue
i) observar el comportamiento prosocial del alumnado ante la ausencia
de control por parte del docente durante la realizacién de un examen, y
ii) relacionar diferentes teorias vistas a lo largo de la asignatura con di-
chos comportamientos. La metodologia seguida durante el mismo ha
sido la siguiente. En primer lugar se contacté previamente con dos alum-
nos de la asignatura, pues para el desarrollo del experimento se requeria
de su participacién.

Durante la clase de pricticas del dia 28 de octubre de 2024, nada mds
entrar en el aula el docente les comunico a los alumnos que iban a rea-
lizar una pequena prueba de conocimientos, y que solo aquellos que la
superasen tendrfan una recompensa en forma de unas décimas extra en
la nota final de la asignatura en el caso de superarla. Trascurridos 10
minutos del “examen”, el docente les dijo que tendrian que disculparlo,
pero que tenia que salir del aula un momento, y que dos alumnos “ele-
gidos al azar” iban a supervisar al resto de companeros durante ese pe-
riodo. Cinco minutos después, el docente volvié a entrar y tras encender
el proyector de clase se podia leer una diapositiva que decia “Experi-
mento social: comportamiento de los alumnos y alumnas frente a una
desviacién: copiar en clase ante la ausencia de control”. En ese momento
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se les comunicé que se trabaja de un pequefo experimento y de que no
tendrian que entregar el “examen”. Posteriormente se les pasé un cues-
tionario an6énimo para recoger sus comportamientos y motivaciones
ante la posibilidad de copiar.

Tras un primer andlisis, y como resultados preliminares, ante la pregunta
“;Pensaste en copiar en el examen antes de que el profesor dijera que iba
a salir de clase?”, el 27,3% senalé que si, frente al 72,7% que sefialé lo
contrario. Tras el experimento, el 46,6% del alumnado senal6 haberse
copiado en algiin momento de la prueba, frente al 53,4%, que senalé
no haberlo hecho. De entre los que se copiaron, el 19,5% senalé que
pensé en copiarse inmediatamente después de que el profesor saliese de
clase y el 48,8% cuando observé que la mayoria de sus compafieros se
estaba copiando, mientras que el resto senalé “en otro momento”. Por
ello, y en linea con las teorfas cldsicas, se puede concluir que i) solo
cuando los demds lo definen asi, la conducta de uno -en este caso, hacer
trampas en un examen- es una conducta desviada (Teorfa funcionalista),
ii) la conducta delictiva depende de las oportunidades ilegitimas (Teoria
de las subculturas juveniles de la desviacién), y iii) la conducta delictiva
se aprende de la interaccién con otras personas” (Teoria de la asociacién

diferencial de Sutherland).

PALABRAS CLAVE

ALUMNADO UNIVERSITARIO, EXPERIMENTO, SOCIOLO-
GIA DE LA DESVIACION
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ENFOQUE PROGRESIVO PARA LA ENSENANZA
DEL DIBUJO ARQUITECTONICO: TRANSFORMANDO
EL LEVANTAMIENTO EN HERRAMIENTA EDUCATIVA

MARIA NUNEZ-GONZALEZ
Universidad de Sevilla

Introduccién: Esta ponencia explora el levantamiento arquitectdnico
como herramienta pedagégica en la ensenanza de la arquitectura, pro-
poniéndolo como un proceso clave para el aprendizaje del dibujo arqui-
tecténico. Tradicionalmente, el levantamiento implica dos fases: la toma
de datos y la puesta a escala, siguiendo las reglas de la geometria descrip-
tiva (plantas, alzados y secciones). Esta propuesta de innovacién docente
se centra en adaptar este proceso a un enfoque progresivo e integral, en
el cual los estudiantes, segin su nivel, se enfrentan a modelos arquitec-
ténicos de complejidad gradual. Asi, se plantea que los alumnos adquie-
ran habilidades de andlisis y representacién a través de la interaccién
directa con ejemplos arquitecténicos reales. Actualmente el levanta-
miento estd incluido en los programas docentes de las asignaturas de
Expresiéon Grifica Arquitecténica del Grado en Fundamentos de la Ar-
quitectura de la Escuela Técnica Superior de Sevilla, especialmente en
las de primer curso (Dibujo 1 y Dibujo 2). Sin embargo, se considera
como una sub-competencia y como uno de los contenidos: “El levanta-
miento como expresion codificada de formas complejas a través de series
de proyecciones: plantas, alzados, secciones y perspectivas”.

Objetivos y Método: Desde un punto de vista diferente a los programas
) y p prog

docentes, podria utilizarse el levantamiento como proceso de ensefianza-
aprendizaje que sirve de guia vehicular para alcanzar el resto de compe-
tencias. El objetivo principal es que el alumnado desarrolle habilidades
de observacién, anilisis y representacién gréfica en la disciplina arqui-
tecténica mediante el uso del levantamiento arquitectédnico como cauce
que dirige todo el proceso. El método propuesto se basa en la aplicacién
préctica de este procedimiento en ejercicios adaptados al nivel de com-
petencia de los estudiantes, desde modelos arquitecténicos simples hasta
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estudios de mayor complejidad en niveles avanzados. Este enfoque per-
mite consolidar el aprendizaje en geometria descriptiva, en particular de
la representacién en plantas, alzados y secciones.

Desarrollo: Como se ha comentado antes, el levantamiento es un pro-
ceso compuesto por dos fases. El desarrollo de esta propuesta incluye
sesiones en las que los alumnos aprenden a medir y representar modelos
reales mediante un proceso establecido. En una primera fase, los estu-
diantes realizan una toma de datos precisa en el lugar, aprendiendo a
registrar dimensiones y detalles arquitecténicos relevantes. Posterior-
mente, los datos recopilados se traducen a dibujos aplicando conoci-
mientos de geometria descriptiva, integrando el aprendizaje de escalas y
proporciones. Cada sesién estd orientada a reforzar el dominio de estos
conceptos, ampliando el alcance de los modelos a medida que avanzan
en el grado de arquitectura.

Resultados y Conclusiones: Los resultados preliminares indican que el
uso del levantamiento arquitecténico como herramienta docente facilita
la comprensién del espacio arquitectdnico y el desarrollo de habilidades
graficas en los estudiantes. A medida que se enfrentan a modelos de cre-
ciente complejidad, muestran mayor confianza en la aplicacién de téceni-
cas de dibujo -incluyendo representacién en planta, alzado y secciones-,
y el andlisis arquitecténico. Este enfoque permite desarrollar un conoci-
miento profundo de la representaciéon grafica y del proceso de diseno,
sentando las bases para una comprensién integral de la arquitectura.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS, DIBUJO ARQUITEC-
TONICO, LEVANTAMIENTO
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“MAS ALLA DEL OBJETO”:
LA ENSENANZA DEL ARMAMENTO IBERICO COMO
PROPUESTA DIDACTICA EN EDUCACION SECUNDARIA

JOSE MANUEL LOPEZ MANZANERA
Universidad de Murcia

AITOR GARCES MANZANERA
Universidad del Atldntico Medio

Introduccidn: El presente estudio propone una estrategia did4ctica para
la ensefianza del mundo ibérico en la educacién secundaria. Lejos de
mantenerse dentro de los cdnones preestablecidos en lo que a la ense-
fianza de la historia de refiere, esta propuesta plantea una nueva alterna-
tiva basada en la construccién de lo general a partir de lo especifico. Para
ello, el estudio se centrard en el uso del armamento ibérico como herra-
mienta diddctica. Se busca trascender la mera descripcién de objetos
para analizarlos como indicadores de distincién social dentro de la cul-
tura ibérica. El andlisis de las caracteristicas propias de cada arma per-
mitird comprender su significado dentro del sistema de valores de esta
sociedad histdrica, y cdmo tales objetos son capaces de establecer limites
y escalas dentro de la jerarquia social ibera. Esta propuesta se funda-
menta en la necesidad de integrar contenidos procedimentales y actitu-
dinales en la ensefianza de la historia, fomentando el desarrollo de com-
petencias y habilidades cognitivas en los estudiantes.

Objetivos:

— Comprender el armamento ibérico no solo como objeto bélico,
sino como simbolo de estatus, poder y/o diferenciacién social
dentro de la sociedad ibérica.

— Desarrollar habilidades de anilisis e interpretacién de fuentes
histéricas, en este caso, el uso de material arqueoldégico como
base del conocimiento.

— Fomentar el pensamiento critico y la capacidad de relacionar
diferentes tipos de informacién para construir conocimiento
histérico.
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Metodologia: La propuesta se basa en una metodologia dual:

Fase tedrica: En el aula, se implementardn estrategias diddcticas dindmi-
cas para la ensefianza de los aspectos tedricos del armamento ibérico. Se
utilizardn recursos como imdgenes, mapas, lineas del tiempo y textos
adaptados para contextualizar los objetos y promover la participacién
activa de los estudiantes. Se fomentard el debate y la formulacién de
preguntas para estimular la reflexién critica.

Fase practica: Se realizardn visitas a museos arqueolégicos para que los
estudiantes puedan observar in situ las piezas de armamento ibérico. Se
les guiard para que analicen la forma, el material y la decoracién de la
panoplia, relacionando cada uno de sus elementos con su respectiva fun-
cién prictica y/o simbdlica. La comparacién con otros objetos de igual
o superior carga social permitird comprender el sistema de valores y la
estructura social de la cultura ibérica, reflejada en la materialidad y ri-
queza de los ajuares funerarios.

Conclusién: Se espera que esta propuesta diddctica permita a los estu-
diantes:

— Adquirir una comprensién mds profunda y significativa del ar-
mamento ibérico, trascendiendo la mera descripcién de objetos.

— Desarrollar habilidades de andlisis e investigacién, fundamen-
tales para el desarrollo del pensamiento critico aplicable tanto
al 4mbito académico como fuera de él.

— Conectar el pasado con el presente, comprendiendo la impor-
tancia del armamento como simbolo de poder y distincién so-
cial en diferentes culturas y momentos histéricos.

Esta propuesta se alinea con las nuevas corrientes pedagdgicas que abo-
gan por una ensefanza de la historia mds activa, participativa y compe-
tencial. Se busca que los estudiantes se conviertan en protagonistas de
su propio aprendizaje, construyendo conocimiento histérico de forma
critica y creativa.

PALABRAS CLAVE

[BEROS, ARMAMENTO, GUERRA, EDUCACION, DIVULGACION,
DIDACTICA
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REVIVIR LA TRANSICION ESPANOLA: LA APLICACION
DE LA SIMULACION PARLAMENTARIA EN EL AULA
Y LA INCORPORACION DE LA IA COMO HERRAMIENTA
EDUCATIVA EN LA HISTORIA DE LA ESPANA ACTUAL

JAVIER RODRIGUEZ ABENGOZAR
Universidad Rey Juan Carlos

ADRIAN GOMEZ-REY BENAYAS
Universidad Rey Juan Carlos

La ensefanzay el ejercicio de la docencia de la Historia de Espafia Actual
requieren actualizacién constante por parte del profesorado, de las he-
rramientas docentes a utilizar, los contenidos, materiales, competencias,
metodologias y evaluacién de la asignatura. En esta materia, que trans-
mite al estudiante el conocimiento y la capacidad de andlisis y de rela-
cién de los acontecimientos y transformaciones de Espana desde el co-
mienzo del reinado de Alfonso XIII a la actualidad, es necesario que los
profesores se encuentren a la vanguardia de los métodos docentes con el
fin de permitir a los estudiantes desarrollar su pensamiento critico.

La siguiente ponencia pretende responder a un problema crucial detec-
tado en el estudiantado universitario y, en especial, en la asignatura de
Historia de Espafia Actual: la falta de conocimiento sobre la Transicién
espafiola y el procedimiento por el que se pasé de una dictadura al sis-
tema democrdtico que disfrutamos en la actualidad gracias a la aproba-
cién de la Constitucién de 1978. Este problema no solo se manifiesta
dentro del aula; sino que consideramos que la falta de participacién ciu-
dadana, la polarizacién politica y la desinformacién son efectos que se
producen fuera de ella, especialmente en el dmbito de las redes sociales.

Para abordar este problema, se ha realizado una simulacién parlamenta-
ria de la Transicién Espafiola que simule la legislatura constituyente de
1977 para discutir, debatir y alcanzar acuerdos sobre la redaccién de la
Constitucién Espafiola, centrando el debate sobre el funcionamiento y
diseno de las Cortes Generales y la organizacién territorial del Estado.
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Con ello se ha pretendido que los estudiantes puedan representar una
situacion y un contexto real en el dmbito educativo, permitiendo que
puedan experimentar, analizar y solucionar problemas de forma préctica
y contextual, logrando asi un aprendizaje més profundo y aplicable. Por
tanto, se trata de una herramienta diddctica muy ligada al role-playing
y, sobre todo, a la gamificacién.

Los estudiantes han tenido que simular de manera realista un papel asig-
nado previamente, que debfan preparar a fondo, siendo capaces de de-
batir, discutir y llegar a posiciones y acuerdos sobre determinados temas
relacionados con la materia. Asimismo, tenian que llegar a profundizar
en el temario de la asignatura y llevarlo a la prictica, mejorando su com-
prensién de la situacién politica durante la Transicidn espanola, el con-
texto histérico y social de la época y abordar el problema planteado
desde una posicién multidisciplinar. De esta forma, se han aplicado me-
todologias activas en el aula y se han potenciado habilidades como la
oratoria, el trabajo en equipo, la capacidad de andlisis, la negociacién,
etc. Por otra parte, para preparar la simulacidn, se les ha propuesto a los
estudiantes el uso critico de la Inteligencia Artificial, indicdndoles los
pasos que deben seguir para su utilizacién de una manera con una me-
todologia adecuada.

Esta actividad se ha aplicado con notable éxito, obteniendo unos resul-
tados prometedores que muestran el potencial del uso de las simulacio-
nes parlamentarias como instrumentos de innovacién docente de alto
impacto por el interés, los conocimientos y las competencias que desa-
rrollan los estudiantes.

PALABRAS CLAVE

HISTORIA DE ESPANA ACTUAL, INTELIGENCIA ARTIFICIAL,
METODOLOGIAS ACTIVAS, SIMULACION PARLAMENTARIA,
TRANSICION ESPANOLA
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(RE)CONSTRUYENDO EXPERIENCIAS EDUCATIVAS.
EL USO DE LA HISTORIA DE VIDA EN LA ASIGNATURA
DE SOCIOLOGIA DE LA EDUCACION

CARMEN RODRIGUEZ RODRIGUEZ
Universidade da Corusia

FERNANDO SANCHEZ PITA
Universidad Internacional de La Rioja

Introduccién: La historia de vida es una técnica cualitativa que utiliza
el método biogréfico para que, a través de un autoanilisis retrospectivo
guiado, los narradores de estas historias relaten su propia vida. En el
marco de la asignatura de Sociologia de la Educacién, se ha disefiado
una actividad que utiliza esta técnica para convertir al alumnado en pro-
tagonista de su ensefanza-aprendizaje. A partir de la elaboracién de tres
historias de vida sobre la experiencia educativa de distintas generaciones
de su familiar, se trata de que el alumnado ponga en préctica las técnicas
de investigacién explicadas en el aula, observe cémo el individuo singu-
lariza aspectos sociales y comprenda las transformaciones que ha sufrido
el concepto “educacién” a través de diversas generaciones.

Objetivos: Entre los objetivos que se plantean que el estudiantado al-
cance al desarrollar esta actividad se encuentran: 1) Analizar la evolucién
del concepto educacién y del sistema educativo en los tltimos afios; 2)
Explorar la diversidad de experiencias educativas; 3) Observar la influen-
cia de los cambios sociales en la educacién; 4) Conectar con otras gene-
raciones para ampliar la mirada intergeneracional e histérica sobre la
realidad social

Metodologia: Con este fin, se proyecta una actividad evaluable en la
que se plantea la realizacién de tres historias de vida, centradas en las
experiencias educativas de tres generaciones de una misma familia (la del
alumno/a).

Para ello, tras realizar una entrevista biografica (una entrevista en pro-
fundidad individual de corte biogrifico) a un miembro de tres
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generaciones de su familia (la de sus abuelos, la de sus padres y la suya),
el estudiante ha de elaborar un texto siguiendo el formato de una histo-
ria de vida en la que narre cronolégicamente cudl ha sido la experiencia
educativa de cada individuo entrevistado.

A continuacién, el alumnado ha de establecer una comparativa entre las
tres historias de vida elaboradas y ha de realizar una reflexién critica que
ponga en préctica los conceptos aprendidos a lo largo de la asignatura.

DISCUSION Y Conclusiones: Esta practica sirve, y asi es valorada por
el alumnado, como una forma de acercamiento a su propia historia a
través de la historia educativa de su familia. Puede observar de primera
mano, como los cambios histéricos y sociales impactan en los miembros
de distintas generaciones de su familia y pueden explorar si se producen
cambios a lo largo del tiempo en la forma de pensar la educacién en cada
uno de los entrevistados.

A pesar de que facilita el acceso al sujeto de estudio, uno de los obstdcu-
los en la realizacién de esta prictica es lo problemdtica que puede resultar
la cercania con el entrevistado. Esto implica un complejo ejercicio de
distanciamiento y objetivizacién, pero también de empatia y escucha
activa, de un estudiantado que quizd nunca se haya sentado con sus fa-
miliares para hablar en profundidad de un tema como éste.

Asi, esta actividad participativa posibilita una conexién intergeneracio-
nal, un compromiso y una autorreflexividad entre el alumnado poco
frecuentes en un aula universitaria.

PALABRAS CLAVE

AUTORREFLEXIVIDAD, EXPERIENCIA EDUCATIVA, HISTO-
RIA DE VIDA, INTERGENERACIONAL
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FUNDACIONES DE POBLACIONES EN ESPANA E ITALIA
DURANTE LA EDAD MODERNA. UNA SITUACION DE
APRENDIZAJE DESDE LAS METODOLOGIAS ACTIVAS

PARA ESTUDIANTES DE GEOGRAFIA E HISTORIA

FRANCISCO JAVIER ILLANA LOPEZ
Universidad de Jaén

Introduccién: Esta comunicacién es fruto de una situacién de aprendi-
zaje desarrollada con el alumnado de la asignatura “Talleres de Geografia
e Historia II”, impartida en el 4° curso del Grado en Geografia e Histo-
ria de la Universidad de Jaén. En ella se han trabajado, desde las meto-
dologfas activas, procesos de fundaciones de poblaciones en Espana e

[talia durante la Edad Moderna.

Objetivos: Nuestro objetivo es proponer al profesorado de Ciencias So-
ciales una préctica docente a partir del andlisis de colonizaciones en di-
ferentes espacios y periodos histéricos. Aunque nuestro marco lo con-
formen dos espacios de la Monarquia Hispdnica —la Corona de Castilla
y los virreinatos de Ndpoles y Sicilia— durante la Edad Moderna, esta
préctica es aplicable a cualquier otro marco espacial y cronoldgico en
que se hayan desarrollado procesos de fundacién de asentamientos a lo
largo de la historia.

Metodologia: Hemos trabajado con nuestro alumnado desde las meto-
dologias activas, consistentes en “un proceso interactivo basado en la
comunicacién profesor-estudiante, estudiante-estudiante, estudiante-
material diddctico y estudiante-medio, que potencia la implicacién res-
ponsable de este ultimo y conlleva la satisfaccién y enriquecimiento de
docentes y estudiantes” (Lépez, 2005). Sobre esta base, hemos empleado
la metodologia histérica del “cruzamiento de fuentes”, de manera que
se ha suministrado al alumnado documentacién histérica escrita, carto-
grafica y también bibliografia sobre el proceso analizado. Sobre estas
fuentes primarias y secundarias se ha trabajado de manera colaborativa
entre docente-estudiantes.
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Discusién: El crecimiento demografico desarrollado en Europa a lo largo
de los siglos XVI-XVIII llevé a diferentes Estados a impulsar politicas de
repoblacién en espacios que se encontraban en mayor o menor medida
deshabitados. Este fenémeno lo hemos trabajado con estudiantado de la
asignatura “Talleres de Geografia e Historia II” del Grado en Geografia
e Historia de la Universidad de Jaén. Para ello hemos trabajado, por gru-
pos, tres procesos neopoblacionales totalmente distintos: la fundacién de
una serie de aldeas y lugares en la Sierra Sur de Jaén (antigua frontera con
el reino de Granada) durante la primera mitad del Quinientos; la colo-
nizacién feudal desarrollada en Népoles y Sicilia mediante licentiae po-
pulandi a lo largo del Seiscientos; y las Nuevas Poblaciones de Sierra Mo-
rena y Andalucia en el tltimo tercio del Setecientos. Asi, se han analizado
de manera colaborativa tres colonizaciones en la Europa moderna, de ca-
rdcter realengas y sefioriales, muy diferentes entre si: la primera, promo-
vida por el concejo de una ciudad —Jaén— al amparo del emperador Car-
los V; la segunda, impulsada por la nobleza italiana con licencias de los
monarcas Felipe Il y Felipe IV; y la tercera promovida directamente por
la Corona, personificada en Carlos III y sus ministros.

Resultados: El resultado de este aprendizaje basado en proyectos ha sido
iniciar al alumnado de 4° curso de Geografia e Historia a la investigacién
en Historia Moderna, a punto de acabar sus estudios de grado. De ma-
nera colaborativa, hemos abordado procesos de repoblacién en la Eu-
ropa moderna, mostrindoles cémo investigamos los historiadores de
manera cualitativa y cuantitativa a partir de fuentes documentales y bi-
bliogréficas.

PALABRAS CLAVE

CIENCIAS SOCIALES, EDAD MODERNA, METODOLOGIAS
ACTIVAS, REPOBLACIONES
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INNOVACION DOCENTE EN LAS AREAS DE LITERATURA,
LINGUISTICA Y TRADUCCION



En este simposio tienen cabida todas aquellas propuestas de innovacién
docente que se estdn llevando a cabo relacionadas con las asignaturas de
lenguas, literatura y traduccién en las diferentes etapas educativas, obli-
gatorias y no obligatorias, encaminadas a conseguir un proceso de ense-
flanza-aprendizaje mds efectivo para docentes y estudiantes.

Se pretende crear desde una perspectiva interdisciplinar un espacio para
el estudio y el andlisis de la innovacién sobre las lenguas, la literatura y
la traduccidn, a través de las siguientes lineas de investigacién, no obs-
tante, se admitird cualquier trabajo cientifico que tenga alguna relacién
con la innovacién en torno a estas tres disciplinas:

— Creacién de materiales innovadores para la docencia de las len-
guas, la literatura y la traduccién, en las diferentes etapas edu-
cativas tanto obligatorias como no obligatorias

— Innovacién educativa en el dmbito de las asignaturas de len-
guas, literatura y traduccién

— Propuestas de mejora docente para las asignaturas de lenguas,
literatura y traduccidn en las titulaciones universitarias, tanto
de grado como de postgrado

— Grupos y proyectos de innovacién docente en torno a la ense-
nanza de las lenguas, la literatura y la traduccién, en las dife-
rentes etapas educativas

— La divulgacién sobre la ensefanza de las lenguas, la literatura y
la traduccién en redes sociales (Twitter, Instagram, TikTok,
etc.) y los nuevos formatos de comunicacién (podcast, webina-
rios, etc.) como inspiracién para la innovacién docente

— Innovacién con tecnologias de la informacién y herramientas
digitales para ensenar contenidos y competencias sobre las len-
guas, la literatura y la traduccién

— Propuestas y actividades de transferencia de conocimiento para
las asignaturas que tienen como objeto de estudio las lenguas,
la literatura y la traduccién

— Metodologias activas en las clases de lenguas, literatura y tra-
duccién (clase invertida, aprendizaje por proyectos, visual thin-
king, gamificacioén, etc.)
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PONENCIAS

Ponencia N01-S06-01. INNOVACION DESDE LA TRADUMA-
TICA: ;PROCESADOR DE TEXTOS ONLINE U OFFLINE?

Paula Quijano Pefia.

Ponencia N01-S06-02. INNOVACION DOCENTE Y GRAMATICA
FRANCESA A TRAVES DE LA INTERCOMPRENSION EN LEN-
GUAS ROMANICAS

Estel Aguilar Mird.

Ponencia N01-S06-03. THE IMPLEMENTATION OF PROTOTYP-
ICAL CONTENT WORD LISTS TO ANALYSE THE VOCABU-
LARY INPUT CONTAINED IN ENGLISH LANGUAGE TEACH-
ING TEXTBOOKS

Jaqueline Mora Guarin.

Ponencia N01-S06-04. ANALISIS DE LAS PREFERENCIAS DE GE-
NEROS DISCURSIVOS PARA EL DESARROLLO LINGUISTICO:
PERSPECTIVA DE LOS ESTUDIANTES DEL GRADO EN EDU-
CACION PRIMARIA

Maria Garcfa Ferndndez.

Ponencia N01-S06-05. LA POESIA EN LAS AULAS DE MAGISTE-
RIO: UNA PROPUESTA DIDACTICA PARA LA FORMACION DE
MAESTROS/AS

Amparo Rico Beltrdn.

Ponencia N01-S06-06. ;REFLEXION GRAMATICAL EN LAS AU-
LAS DE SECUNDARIA Y BACHILLERATO? PROPUESTA DE
EJERCICIOS SINTACTICOS

Antonio Miguel Alcdzar Herndndez.

Ponencia N01-S06-07. LAS REDES SOCIALES COMO HERRA-
MIENTAS EDUCATIVAS: INSTAGRAM Y WHATSAPP

Vanesa Jiménez Sarza. Maria De Los Angeles Valverde Martinez. Maria
Jestis Benzo Iglesias. Remedios Lépez Liria.

Ponencia N01-S06-08. APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS
(ABP) EN LA FORMACION DE FUTUROS DOCENTES EN DI-
DACTICA DE LA LITERATURA

Laura Herndndez Gonzilez.

Ponencia N01-S06-09. INNOVACION DOCENTE EN LA ENSE-
NANZA DEL GRIEGO ANTIGUO: LAS FUENTES DIRECTAS
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DENTRO DEL AULA. UNA PROPUESTA DIDACTICA

Sandra Marfa Plaza Salguero.

Ponencia N01-S06-10. AAHORA VERA, PARA SER MAJO, COMO
HAY QUE HABLAR»: LA ZARZUELA (1850-1950) COMO HERRA-
MIENTA VEHICULAR PARA EL APRENDIZAJE DE LA LENGUA
Y CULTURA HISPANAS

Jonathan Mallada Alvarez.

Ponencia N01-S06-11. PROCESOS DE LECTOESCRITURA EN EL
ESPACIO ARTISTICO: INTERVENCIONES ESPACIALES DEL AR-
TISTA JUAN LOPEZ

Luis Bouille De Vicente. Joaquin Lépez Palacios. Jestis Guzmdn Mora.

Ponencia N01-S06-12. EXPLORANDO EL AULA INVERTIDA: RE-
SULTADOS DE DOS EXPERIENCIAS EN EDUCACION UNIVER-
SITARIA

Ivalla Ortega Barrera.

Ponencia N01-506-13. UNMATCHED, HOGWARTS BATTLE Y
SHERLOCK HOLMES: DETECTIVE ASESOR: TRES PROPUES-
TAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA NARRATIVA Y LA LITERA-
TURA

Marfa Samper Cerddn.

Ponencia N01-S06-14. ELEMENTOS LITERARIOS Y NARRATI-
VOS EN EL VIDEOJUEGO CHILD OF LIGHT

Marfa Samper Cerddn. Carla Acosta Tufias. Joaquin Juan Penalva.

Ponencia N01-S06-15. ANOTAR, SUBRAYAR, COMPRENDER: EL
FENOMENO ANNOTATINGBOOKS COMO ESTRATEGIA EDU-
CATIVA PARA EL TRABAJO DE LA COMPRENSION LECTORA Y
LA LECTURA COMPARTIDA EN EL AULA.

Andrea Maceiras Lafuente.

Ponencia N01-S06-16. LUZ EN LO GOTICO: INNOVANDO EN
LA ENSENANZA UNIVERSITARIA DE LITERATURA INGLESA

Macarena Martin Martinez.
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INNOVACION DESDE LA TRADUMATICA:
{PROCESADOR DE TEXTOS ONLINEU OFFLINE:

PAULA QUIJANO PENA
Universidad Europea del Atlintico

No cabe duda de que la tradumdtica es una parte esencial dentro de la
préctica traslativa, y precisamente por ello se contempla la competencia
instrumental (PACTE, 2003) como una de las competencias traducto-
ras. No obstante, al igual que con la aparicién de las TAOs, las presta-
ciones de procesadores de texto online de Documentos de Google o de
Microsoft Word en OneDrive podrian suponer un antes y un después
en el paradigma ofimdtico, sea por sus ventajas o por sus desventajas
frente al procesador de Word offline. Por ello, este estudio pretende in-
dagar en las preferencias de los alumnos del Grado en Traduccién e In-
terpretacién en lo que respecta a las herramientas tradumadticas, asi como
conocer los motivos que sustentan dichas preferencias. De este modo, se
pretende ulteriormente adaptar la Diddctica de la Traduccién a las ne-
cesidades que dichos alumnos manifiesten y, en dltima instancia, res-
ponder a las demandas del mercado laboral.

PALABRAS CLAVE

COMPETENCIA INSTRUMENTAL, DIDACTICA DE LA TRADUC-
CION, INNOVACION DOCENTE, TRADUCCION, TRADUMATICA
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INNOVACION DOCENTE Y GRAMATICA FRANCESA
A TRAVES DE LA INTERCOMPRENSION
EN LENGUAS ROMANICAS

ESTEL AGUILAR MIRO
Universidad de Zaragoza

Introduccién La intercomprensién en lenguas romdnicas se basa en la
capacidad de un hablante de una lengua latina para comprender otras
lenguas de la misma familia sin haberlas aprendido formalmente. Este
enfoque fomenta la competencia pasiva (comprensién escrita y auditiva)
y sensibiliza hacia la diversidad lingiiistica. En el marco de la asignatura
Gramatica Francesa Comparada del Grado en Lenguas Modernas, la in-
tercomprension se presenta como una herramienta eficaz para facilitar
el andlisis comparado entre el francés, el espanol y otras lenguas romd-
nicas. Este método permite a los estudiantes analizar las estructuras gra-
maticales con mayor profundidad y comprender mejor los fenémenos
lingiiisticos desde una perspectiva contrastiva.

Objetivos Presentar una propuesta didictica que persigue dos objetivos
principales:

1. Desarrollar la capacidad de intercomprensién entre lenguas
romdnicas partiendo del espaniol (L1) y del francés (L2) para
identificar patrones gramaticales comunes.
2. Incorporar nuevas tecnologias en el proceso de ensenanza-
aprendizaje, proporcionando acceso a material auténtico que
facilite el andlisis colaborativo de los textos.

Metodologia La metodologia propuesta se divide en tres fases:

— 1. Fase introductoria:
Se introduce el concepto de intercomprension en lenguas ro-
mdnicas mediante una nube de palabras colaborativa proyec-
tada en la plataforma MENTIMENTER, donde los estudian-
tes comparten lo que les sugiere el término “intercompren-
sién”. Tras esta actividad inicial se leerdn algunos textos en
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francés para profundizar sobre el tema y se discutirdn las ideas
principales en grupo.

— 2. Fase de desarrollo y uso de nuevas tecnologias: A través de pla-

taformas como Eurom5, los estudiantes acceden a textos en dife-
rentes lenguas romdnicas. La actividad se organiza en tres partes:
o0 Trabajo individual: Cada estudiante trabaja con un texto en ita-
liano, portugués, rumano o cataldn. Subrayan palabras “opacas” y
“transparentes”. Identifican pronombres, preposiciones y articulos.
Se analizardn cuatro textos diferentes, y cada texto serd trabajado
por dos estudiantes, lo que permitird la colaboracién posterior.
o Trabajo colectivo: Los estudiantes que trabajaron en el
mismo texto se agrupan para comparar sus andlisis, discutiendo
las palabras opacas y transparentes, asi como las estructuras gra-
maticales comunes.

— 3. Fase final: En la puesta en comn, cada grupo expone sus re-
sultados, y el docente facilita la comprensién global de los textos,
promoviendo el uso de inferencias y estrategias cognitivas.

Discusién: La intercomprensién permite a los estudiantes identificar
patrones comunes entre las lenguas romdnicas, desarrollando habilida-
des de comprensién pasiva sin un estudio formal de cada lengua. Sin
embargo, el enfoque en la comprensién pasiva presenta el desafio de
asegurar que todos los estudiantes alcancen el mismo nivel. Por tanto, el
papel del docente es crucial para guiar el proceso de decodificacién me-
diante estrategias cognitivas y metacognitivas.

Resultados y conclusiones: El uso de la intercomprensién, combinado
con nuevas tecnologfas, ha demostrado ser una metodologia eficaz en la
ensefanza de la gramdtica comparada. El francés como lengua base per-
mitié a los estudiantes adquirir una comprensién mds profunda de las
estructuras gramaticales compartidas, de la L1 y la L2.

PALABRAS CLAVE

GRAMATICA COMPARADA, GRAMATICA FRANCESA,
INTERCOMPRENSION, LENGUAS ROMANICAS
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THE IMPLEMENTATION OF PROTOTYPICAL CONTENT
WORD LISTS TO ANALYSE THE VOCABULARY INPUT
CONTAINED IN ENGLISH LANGUAGE
TEACHING TEXTBOOKS

JAQUELINE MORA GUARIN
Universidad De La Rioja

Textbooks are a crucial pedagogical component in foreign language
teaching and learning contexts (Richards, 2001). However, analyses of
the representation of prototypical patterns in the vocabulary input con-
tained in English language teaching (ELT) textbooks have been scarce
since, to the best of our knowledge, no prototypical word lists have yet
been produced (Mora, 2024). Since prototypes are considered to be the
best and most central and representative exemplar in a category (Rosch,
1975; Kleiber, 1995), their use could bring relevant pedagogical impli-
cations in English vocabulary teaching through textbooks. This study is
primarily intended to reveal whether word prototypicality is represented
in two EFL groups of learners’ ELT textbooks differing in age and
course level (6th of primary education and 2nd Baccalaureate) according
to the Spanish Educational system, focusing on the 50 most frequent
content words and then elaborating preliminary prototypical word lists
based on the classification used in the semantic approaches proposed by
Dixon (2005) and Viberg (1984). With this in mind, we attempted to
determine whether word prototypicality is represented in the English
language textbooks of two groups differing in age and language level. In
addition, we also endeavoured to ascertain whether there were similari-
ties or differences in the type of prototypical content words found be-
tween both English materials. Finally, we sought to determine whether
the elaboration of prototypical word lists via the semantic tenets classi-
fication of content words proposed by Dixon (2005) and Viberg (1984)
might bring innovative methods of analysing the vocabulary input con-
tained in ELT textbooks. The methodology included an analysis of the
frequency of the words throughout the coursebooks by employing
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WordSmith Tools (v 8.0) and Microsoft Excel spreadsheets for the
manual classification of the prototypical content word lists. The find-
ings revealed evidence of prototypicality in both textbooks despite the
differences in their intended ages and course levels. The results also
showed that, according to the type of content words found in each ELT
material, there were differences and similarities related to the prototyp-
ical terms between the two books. Moreover, prototypical content
words referring to concrete and abstract nouns and perception verbs
were more common than other types of content words. Furthermore,
the findings also indicated that verbs were the most prototypical content
words found in both ELT textbooks. This research has two main signif-
icant educational and pedagogical implications. The first involves stud-
ying semantic prototypes in the EFL learners’ ELT textbooks, which
would bring novel and more specific insights into the role prototypical
words might play in vocabulary learning in formal contexts. The second
refers to how word prototypicality in the vocabulary input of ELT text-
books might be analysed with the use of prototypical content word lists.

PALABRAS CLAVE

SEMANTIC PROTOTYPES, VOCABULARY INPUT, ELT TEXT-
BOOKS, CONTENT WORDS, PROTOTYPICAL WORD LISTS

ANALISIS DE LAS PREFERENCIAS DE GENEROS
DISCURSIVOS PARA EL DESARROLLO LINGUISTICO:
PERSPECTIVA DE LOS ESTUDIANTES DEL GRADO
EN EDUCACION PRIMARIA

MARIA GARCIA FERNANDEZ
Universidad de Jaén

En el marco de la innovacién y la formacién de docentes de Educacién
Primaria, este estudio presenta los resultados de una actividad formativa
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disenada para estudiantes universitarios de Magisterio, centrada en la
elaboracién de secuencias didécticas para trabajar la oralidad en el aula
de Primaria. La investigacién se enfoca en identificar, analizar y com-
prender los géneros discursivos que los futuros maestros consideran
prioritarios para desarrollar las competencias lingiisticas de los alumnos
de esta etapa de aprendizaje.

PALABRAS CLAVE

COMPETENCIA LINGUISTICA, EDUCACION PRIMARIA, GENEROS
DISCURSIVOS, INNOVACION DOCENTE, LENGUA ESPANOLA

LA POESIA EN LAS AULAS DE MAGISTERIO:
UNA PROPUESTA DIDACTICA PARA LA FORMACION
DE MAESTROS/AS

AMPARO RICO BELTRAN

Universitat de Valéncia

El profesorado de literatura en la actualidad debe ser ejercer las funcio-
nes de mediador entre la literatura y su alumnado, de formador de lec-
tores literarios y también de critico capaz de abrir nuevos enfoques, nue-
vas lineas de valoraciéon de una obra o de ayudar a la comprensién de un
texto. Por tanto, en las aulas de los grados en Maestros/Maestras en Edu-
cacién Primaria y Maestros/Maestras en Educacién Infantl debemos
formar a nuestro alumnado para que sean capaces de cumplir con esa
mision.

Sin embargo, no es tarea ficil puesto que el estudiantado llega con fuer-
tes prejuicios hacia la materia. Pretender en este trabajo romper con to-
dos los prejuicios serfa muy ingenuo por nuestra parte, pero si podemos
centrarnos en el género que parece, a tenor de lo observado a partir de
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las encuestas y de los estudios analizados, que es el mds repudiado: la
poesia.

En un anterior trabajo que partia de estos andlisis, llegamos a la conclu-
sién de que tanto el cddigo como la metodologia empleada para el estu-
dio de este género literario eran los causantes directos de este desapego
y realizamos una propuesta diddctica para tratar de paliar este problema
y acercar el cédigo poético a la juventud actual.

Una vez comprobada la eficacia de aquella propuesta, decidimos dar un
paso mids con el objetivo de comprobar si el alumnado era capaz de rea-
lizar la operacién inversa y convertirse ellos en generadores de contenido
de cara a su formacién como maestros/as utilizando la poesia como ins-
trumento para transmitir emociones, para CONmover y para mover.

Utilizamos una metodologfa cualitativa para la que preparamos una pro-
puesta diddctica que se ha implementado en varios grupos de 2° curso
del grado de Maestros/Maestras en Educacién Infantil de la Facultad de
Magisterio de la Universitat de Valencia, en la asignatura de Formacién
Literaria en el aula de Educacién Infantil y que contenia un andlisis de
los conocimientos previos de los que partia el alumnado, una encuesta
sobre gustos y preferencias, una serie de actividades llevadas a cabo para
obtener un producto final, creado en grupo, consistente en el andlisis y
comparacién de textos poéticos actuales y cldsicos y orientado a alum-
nado de educacién obligatoria y el andlisis cualitativo de los datos obte-
nidos durante el proceso.

El resultado extraido de los datos obtenidos durante la investigacién,
confirman que la esta forma de acceder a la poesia es motivadora y gra-
tificante para el alumnado; que, ademds, el trabajo realizado en clase
sirvié para acercar los c6digos y, por tanto el acercamiento y compren-
sién de los poemas cldsicos; y que ha permitido al alumnado elaborar
sus propias propuestas diddcticas.

PALABRAS CLAVE

DIDACTICA DE LA LITERATURA COMPETENCIA LITERARIA
EDUCACION LITERARIA POESIA
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sREFLEXION GRAMATICAL EN LAS AULAS
DE SECUNDARIA Y BACHILLERATO? PROPUESTA
DE EJERCICIOS SINTACTICOS

ANTONIO MIGUEL ALCAZAR HERNANDEZ
Universidad de La Laguna

Introduccién: La ensefianza de la gramdtica en Secundaria y Bachillerato
habia estado estigmatizada durante décadas por las leyes educativas, pues
la sintaxis s6lo se limitaba a etiquetar palabras. A partir de la publicacién
de la LOMLOE, esto ha cambiado. Asi, en la materia de Lengua Caste-
llana y Literatura en los cursos de ESO y Bachillerato se pasa de etiquetar
a reflexionar. Este es el gran paso que enmarca la nueva ley, pero ;saben
o estdn preparados los/las docentes para preparar ejercicios de reflexién
gramatical? La respuesta es contundente: no. Por ello, este trabajo pre-
tende explicar los tipos de ejercicios que se pueden realizar con el alum-
nado de dichas etapas educativas potenciando la reflexién lingiiistica, no
el etiquetado, haciendo que el alumnado aprenda activamente a través de
distinto tipo de actividades mediante las nuevas tecnologfas.

Objetivos: Presentar una propuesta diddctica que persigue tres objetivos
principales:

— 1. Mejorar la competencia comunicativa del alumnado.

— 2. Dotar de ¢jercicios y herramientas al profesorado y al alum-
nado para trabajar la reflexién gramatical.

— 3. Incorporar las nuevas tecnologias al estudio de la gramatica es-
panola, potenciando la competencia comunicativa del alumnado.

Metodologia: En este trabajo se expondrdn distinto tipo de actividades
para fomentar la reflexién gramatical: analisis directo, secuencias agra-
maticales, andlisis inverso, ejercicios de secuencias ambiguas, pares mi-
nimos, ejercicios de eleccién de andlisis y chistes. Tras esto, se propon-
drdn una serie de actividades para cada uno de los tipos explicados an-
teriormente que sirvan de ejemplificacién para docentes y discentes para
poder implementarlas en el aula. Dichas actividades ya han sido puestas
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en practica. Ademds, se evidenciardn los resultados de una encuesta rea-
lizada a estudiantes sobre la mejora o no de la competencia comunicativa
al trabajar con este tipo de ejercicios.

Resultados y Conclusién: La nueva ley educativa, LOMLOE, ha revolu-
cionado el estudio de la Lengua en los centros espanoles de Secundaria y
Bachillerato. La inclusién de la reflexién gramatical ha replanteado el tipo
de ejercicios que se venian realizando en estas aulas desde décadas. Asi, la
nueva tipologfa de ejercicios que se han planteado favorecen la competen-
cia comunicativa y digital del alumnado, de manera que los discentes de-
jan de etiquetar y reflexionar sobre su lengua. Las encuestas realizadas
confirman que dichos ejercicios son mds beneficios para el alumnado.

PALABRAS CLAVE

ANALISIS INVERSO, CHISTES, LOMLOE, PARES MINIMOS,
REFLEXION GRAMATICAL

LAS REDES SOCIALES COMO HERRAMIENTAS
EDUCATIVAS: INSTAGRAM Y WHATSAPP

VANESA JIMENEZ SARZA
Universidad de Almeria

MARIA DE LOS ANGELES VALVERDE MARTINEZ
Universidad de Almeria

MARIA JESUS BENZO IGLESIAS
Universidad de Almeria

REMEDIOS LOPEZ LIRIA
Universidad de Almeria

Introduccién. En esta ponencia se muestra la importancia que las redes
sociales tienen en la actualidad y las ventajas de su uso en el aula. Sin
embargo, también se advierte de los posibles peligros, y cémo el
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profesorado debe estar informado sobre su correcta utilizacién y explo-
tacién como herramienta educativa.

Objetivo. Describir el desarrollo de distintas actividades educativas a
través de las dos redes sociales més utilizadas por la juventud hoy dia
(Instagram y WhatsApp), para incrementar su motivacién en el apren-
dizaje de la Lengua castellana y la Literatura.

Metodologia. Esta propuesta de innovacién docente estd dirigida a
alumnado de dieciséis afos en adelante, aptos para hacer un uso respon-
sable de estas aplicaciones, segiin el marco legal y los expertos. Se de-
muestra la versatilidad de las redes sociales y se han propuesto en con-
creto cinco posibles actividades que se pueden realizar con la ayuda de
Instagram y WhatsApp. Todo ello en base a unos objetivos y contenidos
de la materia, quedando justificado su uso, y siendo posible evaluar estas
actividades y el aprendizaje.

Resultados. El empleo de las redes sociales en el aula no es una mera
traslacion para llamar la atencién del alumnado, sino que tiene una fi-
nalidad educativa. La eficacia de su aplicacién dependerd del uso que le
dé el profesorado. Por ello, no solo la experiencia y la creatividad son
determinantes, sino también la formacién y cualificacién del docente
para abordar las redes desde un enfoque diddctico y seguro.

Con este aprendizaje se crean ambientes abiertos y flexibles, favore-
ciendo un modelo educativo interactivo y activo. Supone poseer cono-
cimientos y habilidades para seleccionar, buscar, analizar, comprender y
recrear la cantidad de informacién a la que se accede a través de las nue-
vas tecnologfas; desarrollar valores y actitudes hacia la tecnologfa sin caer
en un posicionamiento tecnofébico ni en una actitud acritica y sumisa
de las mismas; y utilizar las tecnologias en su vida cotidiana no solo
como recurso de ocio y consumo, sino también como instrumentos para
la expresién, la comunicacién y el aprendizaje.

Discusién. Es necesario que la educacidn se aleje del aprendizaje exclu-
sivamente memoristico y abogar por uno que implique la participacién
activa, reflexiva y colaborativa de los discentes, con el fin de desarrollar
habilidades y valores tanto tecnoldgicos como sociales, indispensables en
la actualidad.
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Conclusiones. El dmbito educativo es un lugar ideal para implementar
las redes sociales, compartir conocimientos de una forma atractiva y mo-
tivadora con el alumnado. No se deben contemplar como un mero ins-
trumento, sino como una oportunidad educativa que nos brinda Inter-
net. En estas actividades, el profesorado debe actuar como guia para
conseguir que el estudiante lea, analice, comprenda y produzca textos
propios, sea capaz de debatir y dialogar; en suma, ofrecerle las herra-
mientas y los conocimientos necesarios para desenvolverse satisfactoria-
mente en cualquier situacién comunicativa de la vida familiar, acadé-
mica, profesional y social.

PALABRAS CLAVE
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APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS (ABP)
EN LA FORMACION DE FUTUROS DOCENTES
EN DIDACTICA DE LA LITERATURA

LAURA HERNANDEZ GONZALEZ
Universidad de Castilla-La Mancha

Introduccién: El aprendizaje basado en problemas (ABP) es una meto-
dologia de ensefianza-aprendizaje centrada en el alumno, que lo con-
vierte en el protagonista de su propio proceso de aprendizaje. Asi, se
plantea a los discentes un problema similar a los que encontrardn en el
futuro, cuando desempefien su labor profesional. En el proceso de reso-
lucién del problema, los alumnos, trabajando colaborativa y cooperati-
vamente, deben movilizar los saberes y competencias especificas adqui-
ridos en diversas materias y adquirir otros nuevos a fin de encontrar una
solucién vilida.
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Objetivos: Nuestra investigacién posee diversos objetivos:

— Implementar el aprendizaje basado en problemas en la asigna-
tura de Diddctica de la Literatura para familiarizar a nuestro
alumnado con esta metodologia de aprendizaje.

— Capacitar a nuestro alumnado para resolver un problema real
al que se enfrentardn durante su futura labor como docentes:
la elaboracién de recursos diddcticos interdisciplinares.

— -Lograr que nuestro alumnado desarrollar competencias espe-
cificas de la materia de Did4ctica de la Literatura, pero también
de otras materias y de cardcter general, que puedan contribuir
a su formacién docente.

Metodologia: Nuestro estudio se ha llevado a cabo a través de la meto-
dologia de investigacién-accién educativa, puesto que tras detectar una
necesidad formativa entre nuestros discentes de la asignatura de Diddc-
tica de la Literatura, hemos disefiado un problema que los alumnos de-
bian resolver aplicando la metodologia ABP. Posteriormente, hemos
evaluado tanto el grado de aprendizaje alcanzado por el alumnado como
nuestra propia labor de tutorizacién durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje para proceder después a una reflexién critica sobre nuestra
préctica docente y a la elaboracién de propuestas de mejora.

Resultados y Discusién: Para el desarrollo de esta experiencia de inno-
vacion docente en la asignatura de Diddctica de la Literatura del grado
de Maestro de Educacién Primaria se propuso a los alumnos un pro-
blema real que podrdn encontrar en su futura labor como maestros: la
elaboracién de un recurso diddctico de aula de cardcter interdisciplinar,
concretamente una antologia poética que, por un lado, contribuyera a
desarrollar la competencia literaria del alumnado de 2° de Primaria vy,
por otro, sirviera como recurso diddctico para alguna otra drea o materia.
Asimismo, se especificaron a los estudiantes las caracteristicas del grupo-
clase de 2° de Primaria, a fin de que disefiaran una antologfa acorde a
las caracteristicas y competencias de estos alumnos.

Nuestro alumnado recibié ademds formacién especifica en la metodo-
logia ABP, la cual lo capacité para llevar a cabo el proceso de resolucion
siguiendo un proceso exhaustivo de planificacién, implementacién y
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evaluacion, hasta obtener la solucién al problema, materializada, en este
caso, en el recurso didactico de la antologia poética.

Durante el desarrollo de esta propuesta, los alumnos adquirieron y desa-
rrollaron saberes y competencias especificas propios de la materia de
Lengua Castellana y Literatura (por ejemplo, relativos a los criterios de
seleccién de textos o al andlisis diddctico de obras literarias) pero tam-
bién de otras materias del grado, tales como Diddctica de la Lengua,
Trastornos del aprendizaje y el desarrollo, Procesos de ensefianza-apren-
dizaje, Disefio y desarrollo curricular, etc.

Tras evaluar su proceso de aprendizaje, los discentes se mostraron satis-
fechos con los resultados obtenidos y el empleo de la metodologia de
ABP, pues indicaron que el hecho de enfrentarse a un reto similar a los
que encontrardn en su futura prictica docente resulté especialmente
motivador.

Conclusién: La metodologia ABP resulta una herramienta muy dtil
para preparar a nuestro alumnado para los desafios que tendrdn que
afrontar en su prictica profesional. Ante un contexto educativo en cons-
tante cambio y evolucién, no debemos inicamente proporcionar a nues-
tros estudiantes saberes y competencias especificos de nuestra materia,
sino capacitarlos para movilizarlos en situaciones diversas y en combi-
nacién con los adquiridos en otras dreas, para asi garantizar que serdn
capaces de afrontar los retos que plantea la educacién del futuro.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS, DIDACTICA DE LA LI-
TERATURA, FORMACION DOCENTE, INNOVACION DOCENTE
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INNOVACION DOCENTE EN LA ENSENANZA
DEL GRIEGO ANTIGUO: LAS FUENTES DIRECTAS
DENTRO DEL AULA. UNA PROPUESTA DIDACTICA

SANDRA MARIA PLAZA SALGUERO
Universidad de Cddiz

Desde hace décadas, muchos han sido los intentos de renovar el proceso
de ensefianza-aprendizaje de las lenguas clasicas, y ain hoy dia esta cues-
tién metodoldgica sigue causando discrepancias en el dmbito de la pe-
dagogia cldsica. Este problema metodolégico aparece porque el alumno
concibe las lenguas de corpus como algo lejano e inaccesible. Desde una
perspectiva histérica, la diddctica de las lenguas clésicas siempre ha pi-
votado entre dos enfoques pedagdgicos, enfrentados al mismo tiempo
entre si: el método de gramdtica y traduccién y el método comunicativo.
Muchos estudiosos apuestan, de hecho, por la utilidad de la metodologia
de aprendizaje de las lenguas modernas en el aprendizaje de las lenguas
cldsicas. De ahi la fuerza que ha cobrado esta metodologia en los dltimos
anos. ;Serfa entonces esta una propuesta con ciertas garantias?

Si atendemos, a propésito de esta reflexion, a la afirmacién de Kelly
(1969) que sostiene que la primera metodologia de ensenanza de las len-
guas cldsicas y, en concreto, del griego la legaron precisamente los gra-
madticos de la Grecia cldsica, tendrfamos que considerar este método, que
defiende el aprendizaje inductivo del griego antiguo como cualquier otra
lengua extranjera, una posibilidad efectiva. Sin embargo, esta metodo-
logia parece quedar obsoleta a partir del medievo, en tanto que el griego
antiguo dej6 de usarse como una lengua empleada en los procesos co-
municativos, propiciando el desarrollo de la metodologia deductiva, que
concebia el lenguaje como una habilidad. La discusién, por tanto, surge
del enfrentamiento entre el método tradicional o de gramdtica-traduc-
cién y el método comunicativo, propio de una sociedad en la que se
sigue empleando dicha lengua para comunicarse. Pero ambos métodos
presentan problemas igualmente. El método tradicional se basa en el
manejo absoluto de la gramdtica y de la traduccién con exigentes
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criterios convirtiendo, en muchas ocasiones, el griego en algo distante,
complejo e inaccesible para el alumnado. Y el método comunicativo,
por su parte, opta por el aprendizaje a través de ejemplos gramaticales y
sintdcticos artificiales que se alejan también de la realidad lingiiistica de
la época.

Asi, la propuesta diddctica que presentamos aqui plantea una renovacién
a través de la recuperacién de los materiales de ensenanza de la Antigiie-
dad, cuando el griego era una lengua viva y se aprendia con fines comu-
nicativos. De ahi que el objetivo principal de esta propuesta sea la re-
conciliacién entre ambas posturas metodoldgicas para completar la for-
macién de los alumnos que se inicien en el aprendizaje del griego, me-
jorando asi el proceso de ensenanza y aprendizaje en los estadios iniciales
de la lengua. Y todo ello se llevaria a cabo a partir de la inclusién de las
fuentes directas en el aula (principalmente papirolégicas) y, en particu-
lar, del material diddctico empleado en el mundo antiguo para que los
estudiantes puedan aprender con ejemplos reales que los acerquen a la
vida y costumbres de la Antigiiedad.

PALABRAS CLAVE

FUENTES DIRECTAS, GRIEGO, INNOVACION DOCENTE,
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
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«AHORA VERA, PARA SER MAJO,
COMO HAY QUE HABLAR»:
LA ZARZUELA (1850-1950) COMO HERRAMIENTA
VEHICULAR PARA EL APRENDIZAJE
DE LA LENGUA Y CULTURA HISPANAS

JONATHAN MALLADA ALVAREZ
Universidad de Oviedo

La zarzuela es un género musical escénico, surgido en Espana, donde se
alternan ndmeros cantados —romanzas, dios, concertantes— y fragmen-
tos de texto declamado. Es decir, se trata de una confluencia entre el
elemento musical y la tradicional presencia teatral del mundo hispano.
Nacida durante el barroco, su difuso e incierto panorama propicié una
particular nomenclatura que afiade mayor dificultad a los investigadores
para dirimir la verdadera naturaleza de estas obras. Durante la centuria
ilustrada caerd en desuso en detrimento, fundamentalmente, de la tona-
dilla escénica. Sin embargo, a mediados del siglo XIX resurgird con
fuerza como una reaccién al italianismo imperante en la escena musical,
aglutinando bajo su forma, influencias de la épera italiana, de la opéra
comique y, como no, de la propia tradicién musical hispana. Ya a finales
de la decimonénica centuria nos encontraremos el Género Chico, un
novedoso formato bajo cuyo nombre encontramos piezas diversas —sai-
netes, revistas, parodias, pasillos, operetas— que durante tres décadas mo-
nopolizaron la escena teatral madrilena. El cambio de siglo llevé apare-
jado un nuevo paradigma social y cultural —mds adn en el caso espanol
con el denominado «desastre del 98»— donde a la frivolidad del género
infimo seguiria una vuelta a la zarzuela grande de mediados del XIX.

En todo este proceso resulta significativo como a través de los textos y
cantables de las zarzuelas comprendidas entre 1850 y 1950 se pueden
rastrear lugares, costumbres, oficios y tradiciones —algunas de ellas ya
extintas— que han forjado nuestra idiosincrasia y que constituyen un va-
lor cultural incomparable.
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Los resultados de este andlisis de los libretos de zarzuela nos remiten a
una herramienta atractiva y diferente para el aprendizaje de la lengua y
cultura y literaturas. El estudio de las zarzuelas permite no sélo la siste-
matizacién de las particularidades morfoldgicas y sintdcticas del habla —
sesos, ceceos, yeismos...—, sino del acercamiento diferentes tradiciones,
usos y costumbres que, como reflejo de la sociedad del momento, que-
daron retratados en los textos de las obras escénicas. Como ejemplo po-
demos mencionar El Barberillo de Lavapiés (1874) que, ambientada en
el siglo XVIII, trata de imitar la forma de hablar de los majos madrile-
fios, o diversos sainetes decimonénicos —La verbena de La Paloma
(1894), El santo de la Isidra (1898) o El Bateo (1901) —, donde el dife-
rente estrato social de los personajes condiciona su lenguaje y modo de
vida. De este modo, la riqueza y variedad que ofrece nuestro idioma se
encuentran recogidas en multiples ejemplos susceptibles de andlisis con
alumnos que opten por el aprendizaje del espafol.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE DEL ESPANOL, CULTURA HISPANA, ZARZUELA
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PROCESOS DE LECTOESCRITURA
EN EL ESPACIO ARTISTICO:
INTERVENCIONES ESPACIALES
DEL ARTISTA JUAN LOPEZ

Luis BOUILLE DE VICENTE
Universidad de Castilla-La Mancha

JOAQUIN LOPEZ PALACIOS
Universidad de Castilla-La Mancha

JESUS GUZMAN MORA
Universidad de Castilla-La Mancha

Los procesos de lectoescritura y su diddctica acostumbran a poner el foco
en el soporte superficial, y en la identificacidn, desciframiento e inter-
pretacién de los grafemas registrados en dicho soporte plano. En un sen-
tido laxo, se argumenta que un espacio, ambiente o lugar pueden ser
leidos, entendiendo este proceso de lectura como la capacidad de perci-
bir las caracteristicas materiales propias del lugar, e interpretar cultural,
social e histéricamente las condiciones que han “escrito” en el espacio a
lo largo del tiempo. Este proceso de lectoescritura del lugar cobra espe-
cial relevancia en los espacios artisticamente tratados, como pueden ser
las instalaciones e intervenciones artisticas in situ, en las que los artistas
contempordneos proponen lecturas del espacio a través de la transfor-
macién estética de determinados lugares. En este marco de lectura de
espacios artisticos resulta remarcable la obra del artista contempordneo
cdntabro Juan Lépez (1979): en muchas de sus intervenciones artisticas
in situ no sélo hay un claro proceso de lectura laxa o metaférica del
lugar, sino que también, y de manera muy acusada, asistimos a un pro-
ceso de lectura en sentido estricto o literal. El caso mds paradigmdtico
de su obra es la intervencién Los Afijos (2017), realizada en el espacio
expositivo de Matadero Madrid, en el que a partir de elementos arqui-
tecténicos remedados, repetidos y distribuidos por la estancia, escribia
las letras de una frase secreta que el visitante podia descifrar.
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Al estudiar desde la perspectiva de la lectoescritura algunas obras espa-
ciales de Juan Lépez se pretende identificar las potenciales did4cticas que
pueden aportar a los procesos de ensefianza-aprendizaje de la lectura, y
a la de su fomento. La did4ctica habitual de la lectoescritura presenta
algunos inconvenientes que pueden dificultar el aprendizaje en noveles,
en tanto resulta de un proceso en el que el alto grado de abstraccién
puede desmotivar por su fuerte componente psiquico; en cambio, una
ensefanza de la lectura con un significativo grado de espacialidad, tal
como se puede extraer de la obra de Juan Lépez, permitiria un experien-
cia corporal multimodal concreta en el que la implicacién y compromiso
del aprendiz sea mayor que la que se logra con un proceso mas mental.
Las intervenciones artisticas in situ de Juan Lépez producen un efecto
inmersivo en el proceso lectura (desde reconocimiento de grafemas,
hasta movimientos sacddicos y fijaciones oculares) cuando habitual-
mente este mismo proceso requiere de un gran esfuerzo cognitivo, de
atencion y concentracién que son dificiles de mantener pues es necesario
introducirse voluntariamente en la lectura. Esta cualidad inmersiva del
proceso de lectura ayudaria en la tarea de desarrollar estrategias de apren-
dizaje y de fomento de la lectura mds accesibles al aprendiz, favoreciendo
una experiencia de la lectura mds integral y sensorial

PALABRAS CLAVE

DIDACTICA DE LA LENGUA, ESPACIO ARTISTICO, INTER-
VENCION SITE-SPECIFIC, JUAN LOPEZ, LECTOESCRITURA
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EXPLORANDO EL AULA INVERTIDA:
RESULTADOS DE DOS EXPERIENCIAS
EN EDUCACION UNIVERSITARIA

Ivalla Ortega Barrera
Universidad de Las Palmas de Gran Canaria

El aula invertida, o flipped classroom, es una estrategia educativa inno-
vadora que transforma el modelo tradicional de ensefanza, trasladando
el aprendizaje teérico fuera del aula y permitiendo que el tiempo de clase
se dedique a actividades précticas. En este modelo, el alumnado accede
a los contenidos tedricos mediante materiales en linea, como videos, lec-
turas o presentaciones, fuera del horario de clase. De este modo, el aula
se convierte en un espacio para la discusidn, la resolucién de problemas,
el trabajo en equipo y el aprendizaje activo, donde el docente ofrece
apoyo personalizado y el estudiantado puede profundizar en el conte-
nido de forma activa.

El aula invertida puede incrementar la autonomia y el compromiso del
estudiantado, motivindolos a participar activamente y a desarrollar ha-
bilidades de autogestién. Ademds, existen estudios que muestran que
esta metodologia mejora el rendimiento académico al permitir que los
estudiantes asimilen mejor los conceptos y los apliquen en clase bajo la
supervisién del docente. Asi, el aula invertida fomenta la colaboracién y
el aprendizaje entre compafieros/as, facilita la comprensién y retencién
del conocimiento, y potencia la motivacién al permitir que el estudian-
tado avance a su ritmo y revise los materiales cuando lo necesite.

Para evaluar la eficacia de esta metodologia, se realizaron dos experien-
cias en el aula en distintos contextos educativos en la Universidad de Las
Palmas de Gran Canaria. La primera se llevé a cabo con estudiantes de
primer curso del Grado en Turismo, y la segunda, con estudiantes de
cuarto curso del Grado en Lenguas Modernas. Al finalizar, se aplicé un
cuestionario anénimo para recopilar datos sobre la actividad y analizar
los resultados. Los datos obtenidos mostraron un aumento en la partici-
pacién activa, la capacidad de resolucién de problemas y la colaboracién
entre los estudiantes. Sin embargo, también surgieron algunos desafios,
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como una resistencia inicial al cambio y la necesidad de garantizar un
acceso adecuado a la tecnologia.

En conclusidn, el aula invertida promueve un enfoque activo y centrado
en el estudiante, lo que representa un cambio significativo en los proce-
sos de ensefianza y aprendizaje. Aunque sus beneficios son numerosos,
tanto la literatura como las experiencias en el aula subrayan la impor-
tancia de una preparacién adecuada y de la adaptacién de esta metodo-
logia a cada contexto especifico para asegurar su efectividad.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE ACTIVO, AULA INVERTIDA, AUTONOMIA,
ESTRATEGIA EDUCATIVA, RENDIMIENTO ACADEMICO

UNMATCHED, HOGWARTS BATTLE
Y SHERLOCK HOLMES:
DETECTIVE ASESOR: TRES PROPUESTAS PARA
EL APRENDIZAJE DE LA NARRATIVA'Y LA LITERATURA

MARIA SAMPER CERDAN

Funcionaria de carrera y profesora asociada de la UMH

Esta propuesta aborda el potencial educativo de los juegos de mesa en la
ensefanza de la narrativa y la literatura, destacando su valor emergente
tanto en el dmbito lddico como en el didactico. Aunque el mercado de
los juegos de mesa experimenta un crecimiento notable, las aplicaciones
académicas son atn limitadas. Asi, se contribuye con el disefio de tres
innovaciones diddcticas con el fin de fortalecer la competencia narrativa
y literaria del alumnado. Concretamente, se seleccionaron tres juegos de
mesa diversos en términos de dificultad y caracteristicas narrativas: Un-

matched: Battle of Legends, Hogwarts Battle y Sherlock Holmes:
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Detective Asesor, elegidos por su potencial para trabajar habilidades na-
rrativas y literarias desde diferentes enfoques y niveles de complejidad.

Los objetivos especificos de la propuesta son varios. Primero, fomentar
la capacidad del alumnado para construir narrativas coherentes y creati-
vas, adaptando las mecdnicas de cada juego a la creacién de historias
propias. En segundo lugar, promover el andlisis de contenidos literarios,
especialmente la construccién de conflictos y arcos narrativos, mientras
se potencia el trabajo en equipo para mejorar la comprensién de las es-
tructuras narrativas. También se busca desarrollar la habilidad de anilisis
de tramas detalladas y técnicas deductivas, incentivando, a su vez, la es-
critura creativa mediante la eleccidén de personajes y escenarios. En 1l-
timo lugar, pretende demostrar la efectividad de los juegos de mesa
como herramienta diddctica que une el aprendizaje con la experiencia
ladica, favoreciendo el interés y la implicacién del alumnado.

La metodologfa empleada sigue un enfoque ludico-creativo, organizando
cada propuesta en torno a uno de los juegos seleccionados. La primera
actividad se centra en Unmatched: Battle of Legends, un juego de mi-
niaturas que permite el cruce de personajes literarios en un sistema de
combate estratégico. En este caso, el alumnado explora y adapta los per-
sonajes y sus conflictos, lo que contribuye a su habilidad para construir
y analizar arcos de personajes. La segunda propuesta utiliza Hogwarts
Battle, un juego de cooperacién basado en la saga de Harry Potter, donde
los estudiantes trabajan en equipo para superar escenarios narrativos que
evolucionan junto a los protagonistas literarios. Esta actividad permite
analizar el desarrollo de arcos narrativos en un contexto de colaboracién,
reforzando la comprensién de narrativas complejas. Por tltimo, Sherlock
Holmes: Detective Asesor introduce a los estudiantes en el andlisis de
tramas detalladas y la resolucién de misterios, centrando el aprendizaje
en el desarrollo de habilidades deductivas y de andlisis inferencial en un
contexto inspirado en el universo de Sherlock Holmes.

En cuanto a los resultados, la propuesta demuestra cémo cada juego fo-
menta el desarrollo de competencias narrativas y literarias de forma tinica.
Unmatched potencia la creatividad y la capacidad de reescritura de perso-
najes literarios, Hogwarts Battle fortalece la colaboracién y el andlisis
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contextual en una narrativa familiar, y Sherlock Holmes: Detective Asesor
desarrolla las habilidades deductivas en una trama compleja. Esta pro-
puesta confirma el valor de los juegos de mesa como herramientas para el
aprendizaje activo, promoviendo un enfoque pedagégico dindmico en el
que los estudiantes participan activamente en su proceso formativo.

PALABRAS CLAVE

ABJ, DIDACTICA DE LA LITERATURA, JUEGOS DE MESA,
NARRATIVA

ELEMENTOS LITERARIOS Y NARRATIVOS
EN EL VIDEOJUEGO CHILD OF LIGHT

MARIA SAMPER CERDAN

Funcionaria de carrera y profesora asociada de la UMH

CARLA ACOSTA TUNAS
Universidad de Alicante

JOAQUIN JUAN PENALVA
Universidad Miguel Herndndez (UMH)

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se ha consolidado como una
metodologia eficaz para fomentar habilidades cognitivas y emocionales
a través de experiencias interactivas y motivadoras. En el dmbito diddc-
tico, los videojuegos han demostrado un notable potencial para desarro-
llar competencias narrativas, literarias y creativas en el alumnado, ya que
combinan la inmersién con la interactividad, elementos clave que deri-
van en un aprendizaje significativo. El videojuego Child of Light, desa-
rrollado por Ubisoft, destaca por su estética y narrativa inspiradas en los
cuentos de hadas clasicos. Se ha seleccionado este videojuego no solo por
su mecdnica de juego o diseno artistico, sino principalmente por su
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enfoque en una narrativa literaria que recurre a tropos propios de la li-
teratura fantdstica y el poema épico. La historia de la protagonista, Au-
rora, una princesa atrapada en el mundo de Lemuria, que lucha por re-
gresar a su hogar, se construye como un viaje del héroe que recurre a
arquetipos literarios. Asi, el videojuego se convierte en una obra trans-
media que permite explorar cémo se pueden integrar elementos narrati-
vos y literarios en un medio interactivo, creando una experiencia inmer-
siva y emocional para el jugador.

El objetivo principal de esta propuesta es analizar cémo Child of Light
emplea elementos propios de la literatura y la narrativa visual para enri-
quecer su trama y la experiencia de quien juega, presentando al video-
juego como una herramienta eficaz para estudiar el desarrollo de la na-
rrativa en medios digitales. A través de un andlisis de los personajes, el
lenguaje poético y el desarrollo de la trama, esta propuesta pretende des-
entrafar cémo el videojuego construye una narrativa compleja y pro-
funda que trasciende los limites del entretenimiento y se adentra en el
territorio literario.

La metodologia adoptada para este andlisis se basa en un enfoque narra-
toldgico y literario, realizando una observacién detallada de los persona-
jes, los didlogos en verso y la estructura de la historia. En primer lugar, se
examinard la estructura narrativa y la organizacién del juego como un
viaje del héroe, un esquema que permite analizar el crecimiento personal
de la protagonista y el desarrollo de los conflictos. También se explorardn
los recursos visuales y poéticos que se utilizan para construir el mundo
de Lemuria, otorgdndole un tono y una atmdsfera tinicos que son esen-
ciales para la inmersién narrativa. Ademds, se prestard especial atencién
al lenguaje poético, ya que los didlogos en verso, una caracteristica
inusual en los videojuegos, confieren al juego un estilo distintivo y esta-
blecen un paralelismo con la narrativa en verso de las epopeyas clésicas.

Child of Light no solo es un videojuego visualmente atractivo, sino tam-
bién un ejemplo de cémo los videojuegos pueden integrar elementos
literarios profundos, elevando el medio como un espacio narrativo com-
plejo y valido para el estudio literario. A través de su estética poética y
narrativa, el juego permite a quienes juegan participar activamente en

- 232 -



una historia que, aunque inspirada en cuentos cldsicos, se convierte en
una experiencia contempordnea y accesible.

PALABRAS CLAVE

ABJ, CHILD OF LIGHT, DIDACTICA DE LA LITERATURA, NARRA-
TIVA, VIDEOJUEGOS

ANOTAR, SUBRAYAR, COMPRENDER:

EL FENOMENO ANNOTATINGBOOKS COMO
ESTRATEGIA EDUCATIVA PARA EL TRABAJO DE
LA COMPRENSION LECTORA Y LA LECTURA
COMPARTIDA EN EL AULA

ANDREA MACEIRAS LAFUENTE

Universidade da Corusnia

El auge de las comunidades lectoras digitales asociadas a los fenémenos
Booktube, Bookstagram y Booktok ha propiciado el surgimiento de un
nuevo tipo de lectorado caracterizado por relacionarse con las obras lite-
rarias de un modo abierto, cercano y, sobre todo, interactivo. En contra
de lo esperable, dentro de estas comunidades virtuales el soporte fisico
ostenta un papel privilegiado que, no solo no se ha visto desvirtuado por
los formatos de lectura digitales, sino que ha crecido hasta convertir la
materialidad de los libros en objeto de culto para las nuevas generaciones
de lectores y lectoras. Ademds de constituirse como voces alternativas a
la critica literaria tradicional, los creadores y creadoras de contenido del
universo book han consolidado diversas dindmicas asociadas al disfrute
de la lectura y a la dimensién compartida de la misma. Asi, practicas
como el booktag, el bookhaul o el bookshelftour constituyen parte esen-
cial de la experiencia lectora dentro de estas comunidades virtuales.
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El presente articulo se centra en la exploracién y definicién de una de
estas dindmicas lectoras: los annotatingbooks o libros anotados en los
que el lectorado complementa la lectura con anotaciones propias, post-
its que contienen opiniones personales, subrayados en cdigos de colores
e incluso ilustraciones a través de la implementacién de overlays, esto es,
transparencias que se superponen al texto en determinadas secuencias
narrativas. Los libros anotados constituyen, por tanto, una experiencia
alternativa a la lectura convencional en consonancia con las pricticas de
lectura comunitarias establecidas a partir de la aparicién de la plataforma
Wattpad, que sitda al lectorado como parte esencial del proceso literario
al permitir su interaccién plena con el texto. Asi, se produce una altera-
cién en el esquema literario cldsico donde el autor o autora transmite un
mensaje a través del texto literario y en el que la recepcién del mismo se
realiza de forma pasiva. Este hecho propicia la aparicién de una nueva
forma de lectura interactiva que posibilita la participacién plena del lec-
torado y que, al tiempo, conecta la naturaleza analégica del libro de pa-
pel con el universo virtual.

El objetivo prioritario de este trabajo es el de aprovechar el potencial de
la lectura interactiva a través de los annotatingbooks como estrategia
educativa para la mejora de la comprensién lectora y de la lectura com-
partida en el aula. Para ello se realiza un anilisis de las caracteristicas de
los annotatingsbooks y de las posibilidades de explotacién material del
libro fisico en consonancia con las nuevas formas de lectura propiciadas
por Wattpad para establecer, a partir de los resultados del mismo, las
posibles aplicaciones de dicho fenémeno al dmbito educativo formal en
consonancia con los objetivos definidos por la LOMLOE a través de sus
objetivos y competencias y de los perfiles de salida de la Educacién Pri-
maria y Secundaria. Finalmente, se establecen una serie de conclusiones
en las que se expone la pertinencia de esta prictica como herramienta
efectiva en el aula.

PALABRAS CLAVE

LITERATURA, LECTURA, COMPRENSION LECTORA, ANNO-
TATINGBOOKS
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LUZ EN LO GOTICO:
INNOVANDO EN LA ENSENANZA UNIVERSITARIA
DE LITERATURA INGLESA

MACARENA MARTIN MARTINEZ

Universidad de Sevilla como doctoranda y ex-FPU
PSI en la Universidad Auténoma de Madrid

Esta comunicacién propone un ciclo de mejora en el aula (CIMA) (Por-
ldn et al., 2017) para la ensefianza universitaria de la literatura gética de
la Inglaterra del siglo XIX que se basa tanto en el modelo pedagdgico
basado en retos (Dewey, 2010), como en los estudios culturales. Por un
lado, este modelo promueve que sea el propio alumnado el que a través
de la ayuda del profesor guia “descubra” las competencias conceptuales
y procedimentales que de él se esperan, y las adquiera a través de la ac-
cién y la resolucién de tareas/retos. Por otro, los estudios culturales,
comparados y corporalmente enraizados proveen al alumnado no sélo
de un conocimiento transversal y socio-histéricamente contextualizado,
que si bien no vuelven a esquemas tradicionales previos “a la muerte del
autor” (Barthes,1967) permiten que el estudiantado conozca diferentes
realidades sociales y desarrolle tanto la capacidad de identificar de pa-
trones sistemdticos como el pensamiento critico.

Asi se exploran las obras de autoras como Mary Shelley o las hermanas
Bronte a través del paralelismo de estas con productos culturales poste-
riores (desde el cine o la musica a la fotografia y las redes sociales) que
suponen no sélo adaptaciones mds o menos fieles o veraces, sino tam-
bién reescrituras reparatorias, como las de autoras britdnicas y estadou-
nidenses reconocidas, como Angela Carter o Jean Rhys, y de otras me-
nos consagradas, como Elizabeth Acevedo o Amanda Alcdntara. De esta
manera se estudia el canon literario, asi como se cuestiona, se negocia, y
reconstruye desde una perspectiva de género decolonial.

Asi mismo, a partir de la elaboracién de escaleras de aprendizaje, esta
comunicacién muestra los resultados de la implantacién de dicho CIMA
en una clase de segundo curso del Grado de Estudios Ingleses. Entre las
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actividades realizadas destacan por sus resultados positivos el desarrollo
de cineclubs en torno a las peliculas Poor Creatures (Giérgos Ldnthi-
mos, 2023) y Wuthering Heights (Andrea Arnold, 2011), la curacién
de “sus propias salas de museo”, en la que el alumnado actda como co-
misario que tiene que seleccionar obras de inspiracién Brontiana y She-
lliana, asi como la redaccién especulativa de resenas sobre nuevas rees-
crituras que ain estan por venir.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE BASADO EN RETOS, CINE CONTEMPORANEO,
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_236_



INNOVACION DOCENTE EN LAS AREAS CIENCIAS
JURIDICAS, ECONOMICAS Y EMPRESARIALES



En un mundo interconectado, los efectos de la globalizacién, las trans-
formaciones tecnoldgicas, las inestabilidades geopoliticas, etc., producen
consecuencias complejas e impredecibles. A los valores comunes de la
economia social, la gobernanza democrética y/o participativa, la soste-
nibilidad empresarial a medio o largo plazo, etc., se unen los cambios
profundos del dmbito universitario. En este panorama de evolucién glo-
bal, el conocimiento para el crecimiento social y econémico adquiere
cada vez mayor importancia. Los activos implementados desde el dambito
educativo, sustentados sobre la base de los estudios juridicos, empresa-
riales y econémicos, conllevan a un crecimiento innovador, sostenible e
integrador, que requieren de un profundo andlisis, en base a una actua-
cién coordinada de la comunidad cientifica para una mayor cohesién
social. Las empresas, los gobiernos, las instituciones y la sociedad en su
conjunto han de actuar conjuntamente para hacer frente a las profundas
transformaciones que sufren las sociedades y las economias nacionales a
nivel internacional, adatdndose a los nuevos escenarios, sociales, politi-
cos, econdmicos o estratégicos que van surgiendo de forma acelerada.

El Simposio “Ciencias Juridicas, Econémicas y Empresariales” pretende
ser un espacio de encuentro y debate para la comunidad académica y
cientifica, intra e interdisciplinar. Vinculado a la innovacién docente y
educativa, este simposio se configura como un generador de sinergias
entre las experiencias de innovacién y mejora y las distintas dreas de co-
nocimiento del 4mbito juridico, econédmico y empresarial. En primer
lugar, la necesidad de metodologias docentes mds motivadoras, de siste-
mas de evaluaciéon capaces de desarrollar las competencias y las habili-
dades de los estudiantes, se hacen especialmente necesarias en el proceso
de ensenanza-aprendizaje en distintas dreas de conocimiento, tales
como: finanzas y mercado, el marketing, la organizacién y gestién em-
presarial, economia financiera, etc. En segundo lugar, esta mejora en la
ensefianza educativa y en la formacién del alumnado requiere también
de un profundo andlisis en materia de innovacién docente en las ciencias
juridicas, todo ello como consecuencia de la profunda transformacién
en la que estd inmerso el sistema educativo. La combinacién de conoci-
mientos, capacidades, actitudes y habilidades que conforman la nueva
dimensién del saber, no solo requiere de una formacién interdisciplinar
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de las distintas ramas juridicas, sino también del andlisis de todas las
instituciones juridicas en todas sus vertientes.

Por ello, la innovacién docente en el 4dmbito juridico, econémico y em-
presarial, a través de la transferencia del conocimiento, no solo persigue
un crecimiento exponencial de los estindares de calidad, rigor y exigen-
cia requeridos, sino también pretende alcanzar un aprendizaje completo,
integral y transversal.

Lineas de trabajo:

— Nuevos métodos de ensenanza para el estudio y el aprendizaje
de las Ciencias Juridicas, Econémicas y Empresariales

— Tecnologias digitales aplicadas a las Ciencias Juridicas, Econé-
micas y Empresariales

— Estrategias de ensenanza- aprendizaje en las Ciencias Juridicas,
Econémicas y Empresariales

— Laevaluacién de la ensenanza juridica, econémica y empresarial

— La difusién del conocimiento juridico, econémico y empresa-
rial en la sociedad digital
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Ignacio Lépez Dominguez. Inés Martin-De-Santos.
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TIVA: TRABAJANDO LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO SOS-
TENIBLE (ODS) GRACIAS AL APRENDIZAJE-SERVICIO (APS)
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Amaia Garcia-Azpuru. Asier Arcos-Alonso. Itsaso Ferndndez De La Cua-
dra-Liesa. Xabier Gainza Barrenkua.

Ponencia N01-S07-06. PARTICIPACION ACTIVA DEL ALUM-
NADO EN EL APRENDIZAJE DE LA ESTADISTICA: UNA PRO-
PUESTA METODOLOGICA

Margarita Esther Romero-Rodriguez. Marfa Carolina Rodriguez-Donate.
Imanol L. Nieto-Gonzilez.

Ponencia N01-S07-07. FINEDUCA360: EDUCACION FINAN-
CIERA POR JOVENES Y PARA JOVENES

Irma Martinez Garcfa. Silvia Gémez Ansén.

Ponencia N01-S07-08. EDUCANDO EN ECONOMIA Y CIENCIAS
SOCIALES CON JUEGOS DE MESA

Alfonso Iglesias Amorin.

Ponencia N01-S07-09. LA METODOLOGIA EXPOSITIVA-PARTI-
CIPATIVA EN LA DOCENCIA DE LA ECONOMIA. UNA APLICA-
CION A LA CREACION DE DINERO BANCARIO.

Vicent Almenar Llongo. Josep Miquel Navarro Ortiz. Jorge Moya Ve-
lasco.
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LA UNION EUROPEA DEL GRADO EN DERECHO

Soraya Espino Garcfa.
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DIALOGO ABIERTO: ELEMENTOS ESENCIALES EN LA FOR-
MACION DEL ESTUDIANTE DE DERECHO.

Angel Daniel Torruco Gonzélez.
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NANZA PRACTICA PARA LOS ESTUDIANTES DE CIENCIAS JU-
RIDICAS.

Martin Gonzilez-Orts Charro.
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“JOBSWORTH”?: CONSIDERACIONES DESDE LA FORMACION
EN DEONTOLOGIA

Ana Belén Cruz Valino.
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ZAJE COLABORATIVO"

Arturo Montesdeoca Sudrez.

Ponencia N01-S07-15. METODOLOGIAS ACTIVAS PARA LA EN-
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Itsaso Ferndndez De La Cuadra-Liesa.
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TOS DE LA HISTORIA LABORAL ENTRE ESTUDIANTES DE LA
RAMA DE ECONOMIA

Tamara Gonzdlez Lépez.

- 241 -



INVESTIGACION JURIDICA SOBRE INNOVACION
DOCENTE Y TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
APLICADO A LAS CIENCIAS JURIDICAS

PEDRO LUIS OLIVAS MORILLO
Universidad De Granada

Introduccién: En las tltimas décadas, la innovacién docente y la trans-
ferencia del conocimiento han adquirido gran relevancia en las ciencias
juridicas. La ensefianza del derecho ha experimentado cambios signifi-
cativos, impulsados por la necesidad de formar profesionales que no solo
comprendan las normativas legales, sino que también puedan adaptarse
a los cambios tecnoldgicos y a las nuevas realidades sociales.

Objetivos:

— Analizar las principales innovaciones docentes aplicadas en las
ciencias juridicas en los dltimos afos.

— Identificar las estrategias mds efectivas para la transferencia del
conocimiento en el dmbito juridico.

— Evaluar c6mo las nuevas metodologias docentes han impac-
tado en la formacién de los estudiantes de derecho.

— Determinar la relacién entre innovacién docente y mejora en
las competencias profesionales de los egresados de derecho.

— Explorar la vinculacién entre las universidades y las institucio-
nes juridicas en el proceso de transferencia del conocimiento.

Metodologia: El presente trabajo se basa en una metodologia cualita-
tiva. Se realiza una revision bibliogréfica de articulos cientificos, libros y
documentos académicos que abordan la innovacién educativa y la trans-
ferencia del conocimiento en el 4mbito juridico.

Discusién: La innovacién docente en las ciencias juridicas se ha enfo-
cado en el uso de tecnologias digitales, como las plataformas de apren-
dizaje en linea y los recursos multimedia, que permiten una ensefianza
mis interactiva y flexible. En este sentido, la implementacién de meto-
dologfas activas, como el aprendizaje basado en problemas (ABP) o el
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método del caso, ha demostrado ser eficaz para fomentar el pensamiento
critico y la capacidad de resolucién de conflictos en los estudiantes.

Resultados: Las metodologias activas, como el ABP y el método del
caso, han mejorado las competencias practicas de los estudiantes de de-
recho, favoreciendo una formacién mds adaptada a las exigencias del
mercado laboral.

La introduccién de tecnologias digitales en la ensefanza juridica ha in-
crementado la accesibilidad y flexibilidad del aprendizaje, permitiendo
a los estudiantes desarrollar habilidades digitales clave.

Se ha identificado que, aunque la transferencia de conocimiento en el
dmbito juridico es crucial, todavia hay una brecha significativa entre la
investigacién académica y su aplicacién en la practica profesional.

Los estudiantes y docentes consideran que las innovaciones docentes han
favorecido la formacién de competencias como el trabajo en equipo, la re-
solucién de problemas y la capacidad de adaptarse a entornos cambiantes.

Conclusiones: La innovacién docente y la transferencia del conoci-
miento juegan un papel fundamental en la evolucién de la ensenanza
juridica. La implementacién de nuevas metodologias pedagdgicas ha de-
mostrado mejorar la formacién integral de los futuros profesionales del
derecho, adaptdndolos mejor a los retos actuales. Sin embargo, es nece-
sario reforzar los mecanismos que permitan una transferencia mds fluida
del conocimiento generado en las universidades hacia el dmbito profe-
sional. Esto requiere una mayor colaboracién entre universidades, insti-
tuciones juridicas y entidades publicas, asi como una mayor valorizacién
de la investigacién en el ejercicio del derecho.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE ACTIVO, CIENCIAS JURIDICAS, INNOVA-
CION DOCENTE, TECNOLOGIAS EDUCATIVAS, TRANSEE-
RENCIA DEL CONOCIMIENTO
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LA UTILIZACION DE PELICULAS PARA LA ENSENANZA
DE LOS MERCADOS FINANCIEROS

IGNACIO LOPEZ DOMINGUEZ
Universidad Complutense de Madrid

INES MARTIN-DE-SANTOS
Universidad Complutense de Madrid

En el mundo actual, las imdgenes, los videos y otros contenidos audio-
visuales forman parte de la realidad diaria de nuestro alumnado. Es por
ello por lo que utilizar este material en el contexto educativo puede me-
jorar su atencion, su participacién, su motivacién y su compromiso. En
este sentido, el cine es, sin duda, un apoyo fundamental para el profeso-
rado. Algunas peliculas tienen una temdtica especificamente relacionada
con los asuntos que forman el dia a dia de las materias en las aulas. Exis-
ten estudios que senalan que los alumnos tienden a mantener discusio-
nes mds productivas y con mayor variedad de ideas cuando han visio-
nado grabaciones sobre situaciones reales. Esto permite que el mensaje
audiovisual incida en el alumno de un modo distinto a cémo afecta el
discurso verbal, generando percepciones, relaciones, sensaciones, senti-
mientos... que no siempre son evidentes.

Este trabajo pretende presentar evidencias sobre los beneficios que su-
pone la utilizacién de peliculas, o mejor dicho parte de ellas, por parte
del estudiantado, en el marco del aprendizaje experiencial y la metodo-
logia activa. Para ello, se va a llevar a cabo un proyecto de utilizacién de
peliculas dentro de la asignatura de Mercados Financieros Nacionales e
Internacionales del grado en ADE. Este proyecto, que consta de varias
fases, se encentra en la primera de ellas, consistente en la identificacion
de las peliculas, o los fragmentos de ellas, que se consideran mds rele-
vantes a la hora de su empleo en el aula.

La siguiente fase consistird en el visionado por parte del alumnado para
comprobar el interés suscitado, si el aprendizaje se ha visto mejorado por
el empleo de estas herramientas y, en su caso, trabajar para la creacién
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de unas herramientas educativas ttiles para su empleo en la citada asig-
natura (video, cuestionario y retroalimentacién), ademds de estudiar la
ampliacién a otras asignaturas del campo de las Finanzas.

PALABRAS CLAVE
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EL FUTURO DE LA EDUCACION EN CIENCIAS JURIDICAS:
GLOSARIO INTELIGENTE DE IA
COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA

MIRIAM MARTIN PACIENTE

Universidad de las Palmas de Gran Canaria (ULPGC) /
Universidad del Atlintico Medio (UNAM)

Introduccién: La integracion de la Inteligencia Artificial (IA) en la edu-
cacién superior estd transformando los métodos de ensenanza tradicio-
nales. En el campo del Derecho, donde la precision terminoldgica es cru-
cial, la implementacién de un glosario juridico basado en IA presenta
una oportunidad innovadora para mejorar el aprendizaje de los estudian-
tes. Este estudio explora la aplicacién de un sistema de IA como herra-
mienta de apoyo en la ensefianza del léxico legal en el grado de Derecho.

Objetivos:

— Desarrollar e implementar un glosario juridico inteligente ba-
sado en IA para su uso en clases de Derecho.

— Evaluar la eficacia de esta herramienta en la comprensién y re-
tencion de terminologfa legal por parte de los estudiantes.

— Analizar el impacto de la IA en la dindmica de ensefianza-
aprendizaje en el aula de Derecho.

— Identificar posibles desafios y limitaciones en la implementa-
cién de esta tecnologia.
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Metodologia: Se disené un estudio experimental con un grupo de 10
estudiantes de cuarto ano de Grado de Derecho. Se desarrollé un glosa-
rio juridico inteligente utilizando técnicas de procesamiento de lenguaje
natural y aprendizaje automdtico. Los estudiantes utilizaron esta herra-
mienta durante un semestre en sus clases de Derecho Civil, Derecho de
la Persona, y Common Law and Reasing and Institutions. Se realizaron
evaluaciones pre y post-implementacién, incluyendo pruebas de cono-
cimiento legal y encuestas de satisfaccidn.

Discusién: La implementacién del glosario juridico inteligente plante6
cuestiones sobre la adaptacién de los métodos de ensenanza tradicionales
a las nuevas tecnologfas. Se observé una curva de aprendizaje inicial
tanto para estudiantes como para profesores en el uso de la herramienta.
Surgieron debates sobre el equilibrio entre la dependencia tecnoldgica y
el desarrollo de habilidades de investigacién independiente.

Resultados:

— Los estudiantes que utilizaron el glosario IA mostraron una
mejora del 30% en la precisién de uso de terminologia legal en
comparacién con el grupo de control.

— El 85% de los estudiantes reportaron una mayor confianza en
su comprensién de conceptos juridicos complejos.

— Los profesores notaron un aumento en la participacion en clase
y en la calidad de las discusiones legales.

Se identificaron algunas limitaciones, como la necesidad de actualiza-
cién constante de la base de datos legal y la importancia de mantener un
enfoque critico en la interpretacién de la informacién proporcionada

por la IA.

Conclusiones: La implementacién de un glosario juridico basado en IA
demostrd ser una herramienta valiosa para mejorar la comprensién y
retencién de terminologia legal en estudiantes de Derecho. Esta innova-
cién no solo facilité el aprendizaje de conceptos complejos, sino que
también foment6 un ambiente de aprendizaje més interactivo y dind-
mico. Sin embargo, es crucial mantener un equilibrio entre el uso de
tecnologia y los métodos tradicionales de ensenanza legal.
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Se recomienda la integracién gradual de herramientas de IA en los pro-
gramas de Derecho, acompanada de formacién adecuada para profeso-
res y estudiantes. Futuras investigaciones deberfan explorar el impacto a
largo plazo de estas herramientas en la formacién de profesionales del
Derecho y su adaptabilidad a diferentes dreas del conocimiento juridico.

PALABRAS CLAVE

DERECHO CIVIL, GLOSARIO JURIDICO, INNOVACION EDU-
CATIVA, INTELIGENCIA ARTIFICIAL, TRANSEORMACION
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TUTORIA ENTRE IGUALES EN ECONOMIA:
IMPULSO DEL APRENDIZAJE COLABORATIVO EN
ENTORNOS INTERDISCIPLINARES UNIVERSITARIOS

LILIA ALONSO GUTIERREZ
Universidad de La Laguna

Resumen: Este trabajo presenta una propuesta de tutoria entre iguales
en el contexto universitario, enfocada en explorar las potenciales venta-
jas pedagdgicas y profesionales que este tipo de interaccién puede ofrecer
en un entorno interdisciplinar. El objetivo del trabajo es sentar las bases
para futuros estudios que analicen los efectos de la tutoria entre iguales
en la mejora del rendimiento académico y en la capacidad de los estu-
diantes para aplicar los conocimientos teéricos en contextos practicos.
Ademds, se pretende evaluar cémo la colaboracién entre estudiantes de
distintas disciplinas fomenta la adquisicién de competencias interperso-
nales y profesionales que son cada vez mds valoradas en el mercado la-
boral actual, como la comunicacién efectiva, el trabajo en equipo y el
pensamiento critico.
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La propuesta de tutoria se desarrolla en la Universidad de La Laguna
(ULL) y estd dirigida a estudiantes de segundo curso del Grado en Re-
laciones Laborales, que asumen el rol de tutores, y a alumnos de primer
curso del Grado en Economia de la Escuela Universitaria de Turismo
Iriarte, centro adscrito a la ULL, que acttian como tutorados. La inicia-
tiva tiene como objetivo principal utilizar la tutorfa como una herra-
mienta pedagdgica para promover un aprendizaje mds profundo y sig-
nificativo, beneficiando a ambos grupos. Los tutores, como futuros pro-
fesionales del ambito laboral, ofrecen conocimientos avanzados en 4reas
clave como la teoria del capital humano, la discriminacién en el mercado
laboral y las politicas correctoras. Estos conceptos resultan fundamenta-
les para los tutorados, especialmente aquellos especializados en turismo,
ya que les ayudan a contextualizar mejor sus estudios y a comprender el
impacto del mercado laboral en sus futuras profesiones.

Esta propuesta educativa fomenta una ensefianza interdisciplinar, rom-
piendo las barreras tradicionales entre asignaturas y favoreciendo un
aprendizaje mds colaborativo y flexible. Para los tutores, la experiencia
refuerza su propio aprendizaje al tener que explicar y aplicar los conoci-
mientos adquiridos, lo que mejora sus habilidades comunicativas y su
capacidad de sintesis. Por otro lado, los tutorados reciben un apoyo per-
sonalizado que les permite adquirir una comprensién mds profunda de
cémo los conceptos laborales se aplican en sectores clave como el tu-
rismo, uno de los pilares fundamentales de su formacién.

Este trabajo resulta especialmente relevante en un contexto donde el
mercado laboral exige profesionales con una formacién integral, capaces
de aplicar conocimientos en diferentes contextos econémicos y de adap-
tarse a los cambios. Ademads, explora cémo la tutoria entre iguales puede
mejorar el aprendizaje académico y practico de los estudiantes y qué im-
pacto tiene en el desarrollo de habilidades clave como la comunicacién
y el trabajo en equipo. La interaccién entre estudiantes de diversas dis-
ciplinas no solo fomenta el enriquecimiento académico, sino que tam-
bién fortalece habilidades clave para el entorno profesional actual.
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PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA:
TRABAJANDO LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO
SOSTENIBLE (ODS) GRACIAS AL APRENDIZAJE-SERVICIO
(APS) EN LA FACULTAD DE ECONOMIA Y EMPRESA

AMAIA GARCIA-AZPURU
Universidad Del Pais Vasco Upv/Ehu

ASIER ARCOS-ALONSO
Universidad Del Pais Vasco Upv/Ehu

ITSASO FERNANDEZ DE LA CUADRA-LIESA
Universidad Del Pais Vasco Upv/Ebu

XABIER GAINZA BARRENKUA
Universidad del Pais Vasco UPV/IEHU

El proyecto “Trabajando los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
gracias al Aprendizaje-Servicio (ApS) en la Facultad de Economiay Em-
presa” se enmarca en la 52 convocatoria HBP/PIE i3lab (2024-2025) —
UZTATU- de la UPV/EHU, cuya duracién serd de dos afos.

Este proyecto se enfoca en promover la conexién entre el aprendizaje
académico y la accidn préctica, permitiendo que el alumnado aplique
los conocimientos adquiridos para abordar problemas reales, especial-
mente aquellos relacionados con los ODS 5 (Igualdad de género), 8
(Trabajo decente y crecimiento econémico) y 12 (Produccién y con-
sumo responsables). Para ello, se plantea el desarrollo de la metodologia
Aprendizaje-Servicio (ApS) en varias asignaturas y Trabajos Fin de
Grado (TFG) de la Facultad de Economia y Empresa (FEE), en dos
fases diferentes del proyecto:
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— Fase I: 2024/2025. ApS en Economia Regional y en TFGs
— Fase II: 2025/2026. ApS en Economia Regional, Estructura
Econémica, Emprendizaje e Innovacién Empresarial y TFGs.

El proyecto cuenta con la colaboracién de diversas agencias de desarrollo
local y entidades de la Economia Social y Solidaria (ESS), que participan
en el disefio y desarrollo de las actividades de ApS. Estas colaboraciones
permiten que el alumnado trabaje directamente con organizaciones que
abordan problemadticas reales, potenciando asi su aprendizaje y fomen-
tando un impacto positivo en la comunidad. Asi, cada colaboracién
(proyecto) incluye varias fases, desde la preparacién y diagndstico de ne-
cesidades, hasta la implementacién de acciones concretas y la evaluacién
final de los resultados.

En esta Fase I, el trabajo se desarrolla con REAS Euskadi y Emats Fun-
dacién Social -entidades locales de la ESS de Bizkaia- con una metodo-
logia participativa y co-creativa —alumnado de Economia Regional, pro-
fesorado de la asignatura y entidad- adaptada a las necesidades del pro-
yecto propuesto por cada entidad.

Se trata de ofrecer una experiencia educativa transformadora al conectar
el aprendizaje académico con la accién social y los ODS, formando a
estudiantes comprometidas/os con su comunidad y preparadas/os para
enfrentar desafios globales desde una perspectiva sostenible.

Objetivo principal: Fomentar la conciencia global, el compromiso social
y la ciudadanfa activa del alumnado, asi como el desarrollo de competen-
cias clave como el pensamiento critico, el trabajo en equipo y la toma de
decisiones éticas (integrar ODS en la ensefianza universitaria de la Facultad
de Economia y Empresa). Y promover una mentalidad emprendedora y
ofrecer oportunidades de colaboracién interdisciplinaria entre docentes y
entidades sociales.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE-SERVICIO, ECONOMIA SOCIAL Y SOLIDARIA,
INNOVACION DOCENTE, METODOLOGIAS ACTIVAS
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PARTICIPACION ACTIVA DEL ALUMNADO EN EL
APRENDIZAJE DE LA ESTADISTICA: UNA PROPUESTA
METODOLOGICA

MARGARITA ESTHER ROMERO-RODRIGUEZ
Universidad de La Laguna

MARIA CAROLINA RODRIGUEZ-DONATE
Universidad de La Laguna

IMANOL L. NIETO-GONZALEZ
Universidad de La Laguna

La propuesta metodoldgica que se presenta busca fomentar la participa-
cién activa de los estudiantes universitarios en el aprendizaje de la esta-
distica a través de enfoques colaborativos de ensefianza y evaluacién.
Esta estrategia se ha implementado en una asignatura de contenido es-
tadistico que se imparte en el primer curso del Grado en Administracién
y Direccién de Empresas. Algunas cuestiones que han motivado la re-
flexién y puesta en practica de esta aportacién metodoldgica tiene que
ver con las carencias y dificultades formativas detectadas en el alumnado
de primer curso procedente de determinados itinerarios de bachillerato,
en lo que respecta a su nivel de conocimientos matemadticos y manejo de
hojas de cdlculo cuando accede a la universidad, asi como, a su dificultad
para entender la utilidad y aplicabilidad de determinados conceptos es-
tadisticos cuando éstos se imparten en el aula universitaria.

Para llevar a cabo la propuesta, los estudiantes se han agrupado en equi-
pos con el objetivo de que trabajen de manera auténoma conceptos es-
pecificos de la materia, utilizando hojas de cdlculo. También se les pro-
pone crear un video divulgativo en el que expliquen a sus companeros y
companeras el concepto trabajado, su cdlculo y su aplicabilidad utili-
zando datos reales procedentes de fuentes estadisticas oficiales. Asi-
mismo, con objeto de implementar la estrategia evaluativa cada equipo
serd responsable de formular dos preguntas tipo test para valorar el grado
de comprensién del concepto por parte del resto del estudiantado.
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Ademds, tanto el profesorado como el propio alumnado evaluari el tra-
bajo realizado por cada equipo, mediante ribricas disefiadas para valorar
aspectos como la organizacién y estructura del video, la claridad en la
explicacidn, la utilidad del concepto abordado, la coordinacién entre los
miembros del equipo, el uso de la hoja de cdlculo y la pertinencia de las
preguntas formuladas, entre otros.

Se ha constatado la participacién de la mayoria del estudiantado que
asiste regularmente a clase en los distintos grupos a los que se imparte la
asignatura. A través de un cuestionario de satisfaccién general con la
actividad, que incluye cuestiones relativas a la carga de trabajo auté-
nomo, la percepcién de la utilidad de la actividad, la consecucién de
competencias y resultados de aprendizaje, entre otras, el alumnado ma-
nifiesta un alto grado de satisfaccién con dicha actividad y su deseo de
que esta propuesta sea desarrollada también en otras asignaturas de na-
turaleza cuantitativa. Asimismo, los resultados indican que esta activi-
dad ha contribuido a mejorar la comprensién de los conceptos tratados
y ha dinamizado las clases, incrementando tanto la motivacién como el
interés del alumnado por la asignatura. Ademds, esta experiencia ha fa-
cilitado el desarrollo de algunas competencias de la materia como la ca-
pacidad critica y el compromiso ético en el trabajo, la habilidad para
buscar y analizar informacién de diversas fuentes, asi como el trabajo en
equipo.

Como conclusién, esta propuesta metodolégica no solo refuerza el
aprendizaje de conceptos estadisticos y la mejora de los resultados aca-
démicos, sino que también potencia habilidades fundamentales que se-
ran valiosas para el alumnado en su futura labor profesional.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE, EQUIPOS, ESTADISTICA, PARTICIPACION
ACTIVA, VIDEOS DIVULGATIVOS
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FINEDUCA360: EDUCACION FINANCIERA
POR JOVENES Y PARA JOVENES

IRMA MARTINEZ GARCIA
Universidad de Oviedo

SILVIA GOMEZ ANSON
Universidad de Oviedo

El conocimiento financiero es fundamental para tomar decisiones infor-
madas que promuevan el bienestar individual y colectivo. En un entorno
cada vez mds complejo, la educacién financiera se ha convertido en una
herramienta clave para ayudar a las personas a gestionar riesgos, reducir
su vulnerabilidad econémica y contribuir a un crecimiento inclusivo. Sin
embargo, a pesar de su importancia, gran parte de la poblacién carece de
los conocimientos financieros bdsicos necesarios para tomar decisiones
adecuadas, siendo especialmente significativo este déficit de conoci-
miento entre los jovenes, mujeres, personas de bajos ingresos y ancianos.

En este contexto, con el objetivo de potenciar la educacién financiera
desde una perspectiva colaborativa, el grupo de investigacién Finanzas y
Gobierno Corporativo de la Universidad de Oviedo ha desarrollado el
proyecto de innovacién docente FinEduca360: Jévenes para Jévenes. Este
proyecto promueve que estudiantes universitarios de la Facultad de Eco-
nomia y Empresa, a través de su participacién en actividades de volunta-
riado, transmitan sus conocimientos a jévenes preuniversitarios. De esta
manera, los estudiantes no solo refuerzan su propio aprendizaje, sino que
también actdan como agentes de cambio en la sociedad, facilitando el ac-
ceso a una cultura financiera mds inclusiva y empoderando a las nuevas
generaciones para que puedan tomar decisiones informadas en el futuro.

La metodologia de trabajo incluye dos fases. En la primera fase, los es-
tudiantes universitarios participan en talleres de formacién a cargo de
profesionales de la Comisién Nacional del Mercado de Valores

(CNMV), de la Asociacién Espanola de Asesores y Planificadores Fi-
nancieros (EFPA), y de profesorado de la Facultad de Economia y
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Empresa de la Universidad de Oviedo. En la segunda fase, los estudian-
tes disenan los materiales did4cticos que utilizan en las charlas de edu-
cacién financiera que imparten en centros escolares de educacién pri-
maria, secundaria, formacién profesional y bachillerato.

Los resultados para la primera edicién del proyecto (curso 2023-2024),
muestran el impacto positivo de la iniciativa en los jévenes estudiantes,
tanto en los receptores como en los emisores de las charlas. El proyecto
también ha contribuido a que los centros escolares y los estudiantes par-
ticipantes tomen conciencia sobre la relevancia de la educacién finan-
ciera y de la toma de decisiones financieras informadas. Se constata la
necesidad de continuar fomentando la educacién financiera entre los
mids jévenes, contribuyendo asi a la formacién de individuos mas resi-
lientes y capaces de enfrentarse a los retos econémicos del futuro.

PALABRAS CLAVE

CONOCIMIENTO FINANCIERO, EDUCACION FINANCIERA,
INNOVACION DOCENTE, JOVENES, VULNERABILIDAD
ECONOMICA
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EDUCANDO EN ECONOMI{A Y CIENCIAS SOCIALES
CON JUEGOS DE MESA

ALFONSO IGLESIAS AMORIN
Universidade de Santiago de Compostela

El aprendizaje basado en juegos (AB]) estd ganando cada vez mis rele-
vancia en los sistemas educativos. Dentro de las maltiples opciones que
ofrece, los juegos de mesa destacan como una de las herramientas mds
eficaces. En el dmbito de la ensenanza de la economia, presentan venta-
jas significativas, ya que permiten al alumnado aprender de forma activa
y participativa, facilitando la comprensién de conceptos abstractos.

En los curriculos educativos de los tltimos anos, el peso de la economia
ha ido creciendo, en buena medida ligado a la idea de que la educacién
financiera es fundamental para los jévenes. Su aplicacién préctica es evi-
dente y se refiere a cuestiones que seguramente serdn fundamentales en
sus vidas. Por ello, ya sea dentro de materias generales de ciencias sociales
o en materias especificas de economia, resulta muy interesante explorar
metodologias novedosas que puedan ayudar al alumnado en la adquisi-
cién de contenidos y competencias.

Nuestro trabajo se enmarca dentro de una de estas metodologias, el
aprendizaje basado en juegos, y en particular en el uso de juegos de mesa.
Estos pueden tener un destacado uso pedagdgico en multiples dreas,
pero sin duda una de las mds destacadas es la economia, pues resulta
muy fécil utilizarlos para realizar simulaciones econémicas a pequena
escala y de una complejidad adaptable al nivel correspondiente. Con es-
tas simulaciones, en las que incluso puede participar el alumnado, se
pueden poner en prictica contenidos tedricos, facilitando su compren-
sién y la adquisicién de conocimientos.

La faceta ladica del juego hace de este un recurso atractivo y motivante,
con el que es sencillo captar la atencién del alumnado y lograr que se
sientan parte de la actividad. En esta comuniacién plantearemos algunas
de las claves que los docentes de educacion primaria o secundaria deben
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tener en cuenta antes de realizar una actividad en el aula con juegos de
mesa. Se expondrdn los aspectos clave de la metodologia aconsejada para
la implementacién de juegos de mesa en el aula, prestaremos atencién a
las consideraciones que los docentes deben tener en cuenta para garan-
tizar una éptima utilizacién de esta herramienta, como la eleccién ade-
cuada del juego, la adaptacién al curriculo y la gestién del tiempo en
clase.

Posteriormente, se analizardn los resultados mds relevantes que pueden
lograrse en la ensefianza de la economia a través de los juegos de mesa.
Se ofrecerdn ejemplos de aprendizajes significativos, acompafiados de
mecdnicas de juego que han demostrado ser especialmente efectivas para
trabajar conceptos econémicos. Finalmente, se reflexionard sobre las im-
plicaciones practicas de este enfoque, evaluando tanto sus ventajas como
sus limitaciones, y se ofrecerdn recomendaciones para maximizar su im-
pacto en el aprendizaje de la economia. Ademds, se sefialardn distintos
juegos comerciales que pueden ser usados o adaptados por los docentes
para aprovechar su valor diddctico.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS, ECONOMIA, EDUCA-
CION, JUEGOS DE MESA
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LA METODOLOGIA EXPOSITIVA-PARTICIPATIVA
EN LA DOCENCIA DE LA ECONOMIA.
UNA APLICACION A LA CREACION
DE DINERO BANCARIO

VICENT ALMENAR LLONGO
Universidad Catolica de Valencia

JOSEP MIQUEL NAVARRO ORTIZ
Universidad Cardenal Herrera - CEU

JORGE MOYA VELASCO
CEU Cardenal Herrera

El presente trabajo es una aproximacién a la metodologia expositiva-
participativa a través de una experiencia que permita guiar al alunando
en su propio aprendizaje sobre los factores que inciden en creacién de
dinero bancario y en la disponibilidad de crédito en una economia, in-
tentando ir mds alld de la explicacién del multiplicador del dinero ban-
cario y del multiplicador monetario. Se trata de ofrecer una metodologia
de ensenanza-aprendizaje que permita minimizar la pasividad de aque-
llos alumnos que con la tradicional clase magistral no consiguen involu-
crarse en la dindmica del aprendizaje, pero que tampoco lo hacen con
otras metodologias docentes como de aprendizaje colaborativo, el apren-
dizaje basado en problemas, aprendizaje basado en retos o el aprendizaje
basado en proyectos, entre otras.

Si realizamos una busqueda en Google de “clase participativa-exposi-
tiva” (CPE) sorprende comprobar que esta metodologia docente figura
en gran numero de programas de asignaturas, guias docentes o cursos, y
sin embargo estdn casi ausentes las definiciones o pautas para su aplica-
cién. Pero si acotamos la observacién a los programas y guias docentes
de las universidades espanolas que recogen esta metodologia, la mayoria
lo son de asignaturas de los nuevos grados y masters.

La clave de la referencia a esta metodologfa podria imputarse a la im-
plantacién del crédito europeo en el marco del EEES, que ha conllevado
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una nueva concepcion educativa. El crédito ECTS representa una “uni-
dad de medida” de la “cantidad de trabajo del estudiante”, al tiempo
que se centra en el papel activo del alumno en el “aprendizaje” y en el
“desarrollo de competencias”, mds que en la ensenanza de determinados
contenidos, de eleccién mds o menos subjetiva, cambiantes en tiempo y
espacio. Estos son cambios importantes y dificiles que tienen implica-
ciones importantes sobre el modo de impartir las clases en la universi-
dad, ya que exigen adaptar constantemente la metodologia en funcién
de los objetivos de la ensenanza universitaria.

Este trabajo trata de cémo enfocar, planificar y realizar una clase expo-
sitiva-participativa o magistral-participativa de forma que se facilite el
aprendizaje activo adaptado al entorno en que se desarrolla la docencia
universitaria, incluyendo el incluyendo el storytelling y elementos del
aprendizaje por descubrimiento.

El punto de partida para implementar la metodologia expositiva-partici-
pativa es entender el proceso de ensefianza-aprendizaje como un proyecto
abierto y flexible que debe estar en continua remodelacién, en el que,
aunque se considera que el profesor planifica y propone objetivos, conte-
nido y metodologia, busca y presenta informaciones, plantea preguntas
capaces de motivar al alumnado, anima a que el alumno también busque
y aporte la informacidn, constituyéndose en comunidad de aprendizaje.

PALABRAS CLAVE
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LA DIDACTICA DEL ESTATUTO DE CIUDADANIA
DE LA UNION A TRAVES DEL DESARROLLO
JURISPRUDENCIAL DEL TJUE EN LA ASIGNATURA
DERECHO DE LA UNION EUROPEA DEL GRADO
EN DERECHO

SORAYA ESPINO GARCIA
Universidad de Cérdoba

Introduccién: El derecho de las personas a circular y residir libremente
dentro de la UE constituye la piedra angular del estatuto de ciudadania
europea, siendo una construccién tnica que no existe en ninguna otra
parte del mundo y que se cred, por primera, vez con el Tratado de Maas-
tricht (1992). Desde ese momento y hasta a dia de hoy, hay que hacer
ver al alumnado que la consagracién y el reconocimiento en el Derecho
de la UE de la ciudadania de la Unidn se sigue considerando como uno
de los grandes hitos de la construccién europea, con especial trascenden-
cia a la hora de interpretar los derechos de libre circulacién y de residen-
cia. Por ello, la ensefianza del significado e implicaciones del estatuto de
ciudadania de la Unién sobre la base del ejercicio de los derechos de
libre circulacién y residencia a través de la jurisprudencia del TJUE se
hacen necesarias e imprescindibles para comprender de forma préctica
cémo se configura dicho estatuto y la situacién actual de la ciudadania
de la UE, asi como sus problemas en dicho contexto.

Objetivos: El objeto principal de este trabajo es dar a conocer el método
de innovacién docente a la hora de impartir uno de los bloques que
conforman la asignatura Derecho de la UE en los estudios de Grado en
Derecho. Consiste en la diddctica del estudio y el andlisis critico de la
aportacién de la jurisprudencia del TJUE a la construccién del estatuto
de ciudadano de la UE sobre la base del ejercicio de los derechos de libre
circulacién y residencia del ciudadano de la UE en otro Estado miembro
de la Unién distinto al de su nacionalidad.

Metodologia: Desde una metodologia cualitativa, ha sido necesario un
enfoque mids real y prictico de la asignatura en la parte concerniente a
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la ensenanza y al estudio del estatuto de ciudadania de la UE a través del
ejercicio de los derechos de libre circulacién y residencia por parte del
ciudadano de la Unidn en otro Estado miembro distinto al de su nacio-
nalidad. Asi, nos hemos centrado en la bisqueda de sentencias del TJUE
que han venido a significar un desarrollo jurisprudencial importante en
la materia. Cada sentencia ha sido consultada y seleccionada por el pro-
pio alumnado través del buscador de jurisprudencia del TTUE (www.cu-
ria.eu), para ser analizada y expuesta en el aula por cada alumno/a.

Resultados: Se comprueba que el alumnado llega a conocer de forma
préctica el papel activo de dicha institucién europea en la delimitacién
y en el desarrollo de los derechos que confiere el estatuto de ciudadania
europea, con especial énfasis, en las implicaciones que conlleva el ejerci-
cio de los derechos de libre circulacién y residencia de los ciudadanos de
la UE en otros Estados miembros de la Unién.

Conclusiones: A través de una seleccién de casos sujetos al TJUE, algu-
nos de ellos, sentencias paradigmdticas, el alumnado llega a conocer y a
entender de forma préctica el potencial expansivo de la jurisprudencia
del TJUE, realizando en el aula una valoracién de conjunto que les per-
mite demostrar que el éxito del reconocimiento y expansion de los de-
rechos de libre circulacién y residencia que confiere el estatuto de ciu-
dadania de la UE no puede entenderse sin la ciudadania estatal del res-
pectivo Estado miembro.

PALABRAS CLAVE
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LA ARGUMENTACION JURIDICA Y EL DIALOGO
ABIERTO: ELEMENTOS ESENCIALES EN LA FORMACION
DEL ESTUDIANTE DE DERECHO

ANGEL DANIEL TORRUCO GONZALEZ
Universidad Andhuac Mayab

Introduccién: Se reconoce la situacién actual en la que vivimos a partir
de los procesos globalizadores de la década de los 80 y 90. Se senala el
papel de las organizaciones internacionales en la fijacién de una agenda
internacional, asi como el valor que adquieren los medios de comunica-
cién masiva, las TIC’s y las redes sociales en este nuevo orden mundial.
El fenémeno de la Posverdad comienza a jugar un papel preponderante
en las nuevas juventudes, incrementando los retos en la ensenanza de la
ciencia juridica.

Objetivos: Como objetivo general: ponderar la relevancia de la Argu-
mentacion Juridica, como elemento esencial en la formacién intelectual
del estudiante de derecho. Como objetivos especificos: analizar el im-
pacto del fenémeno de la posverdad en la forma de pensar del estudian-
tado de derecho y sus implicaciones en el proceso formativo universita-
rio; comprender el papel del docente, como eje rector de la ensenanza y
la necesidad de desarrollar herramientas pedagégicas flexibles, que lo-
gren motivar al estudiantado a involucrarse en el proceso de aprendizaje;
y evaluar la pertinencia de un modelo dialéctico de ensehanza, que per-
mita el didlogo abierto, para desarrollar el pensamiento critico en el
alumnado de las ciencias juridicas.

Metodologia: A nivel metodoldgico, el tipo de investigacidn serd retros-
pectiva. El enfoque serd cualitativo, para lo cual se utilizard el método
de investigacion de la fenomenologfa. La técnica de investigacion serd
documental, utilizando como base investigaciones cientificas dentro del
campo social, asi como de observacién participante dentro de la expe-
riencia docente.
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DISCUSION: Ante el panorama que enfrenta la ensefanza del dere-
cho, se vuelve indispensable que el docente recupere el eje rector de la
ensefanza, pero los nuevos paradigmas nos exigen una adaptabilidad
fundamental, que tienda variar las lineas de comunicacién con el estu-
diantado, reconociendo su valor y motivando a su participacién activa.
Ahora el docente debe bajar a un terreno mds horizontal de ensefianza y
aplicar una gran variedad de modelos que permitan apostar por el did-
logo abierto y la discusion de ideas. El alumno debe dejar de verse solo
como un receptor de conocimiento y comenzar a verse como verdadero
generador de cultura y entendimiento.

Resultados: Se observa un esfuerzo de innovacién en los planes de estu-
dio de las licenciaturas en derecho en México, donde se involucran cada
vez mads asighaturas como: argumentacion, l(')gica o retdrica jurl'dica. Se
percibe un anquilosamiento en la cdtedra de derecho, donde se busca o
permanecer en sistemas tradicionales de ensefianza que no motivan al
didlogo con el alumno o bien, en sistemas digitales, sobresaturados de
informacién, que no permiten el andlisis critico del estudiantado.

Conclusiones: Se propone la adopcién de un modelo de ensefianza-
aprendizaje que priorice la dialéctica y el didlogo abierto con el estudian-
tado. Se reconoce el valor de la argumentacién juridica y el didlogo
abierto, como herramientas indiscutibles de la cdtedra, para acercar al
alumno a la bisqueda de la verdad y el conocimiento cientifico. Se dis-
tingue la importancia de la innovacién docente, asi como del dominio
de habilidades blandas, que permitan facilitar el proceso de ensenanza-
aprendizaje.

PALABRAS CLAVE

ARGUMENTACION JURIDICA, DIALOGO ABIERTO, ENSE-
NANZA DEL DERECHO, INNOVACION DOCENTE, INNO-
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LA SIMULACION DE JUICIOS MEDIANTE EL USO DE
HERRAMIENTAS DIGITALES COMO VIA DE ENSENANZA
PRACTICA PARA LOS ESTUDIANTES
DE CIENCIAS JURIDICAS

MARTIN GONZALEZ-ORUS CHARRO
Universidad de Salamanca

El uso de herramientas virtuales o de naturaleza digital es una realidad
en el dmbito educativo. Un importante recurso que permite obtener co-
nocimientos o reforzar los previamente adquiridos, algo que es muy re-
levante, sobre todo en el campo practico para la aplicacién de la ense-
flanza procurada. En el campo juridico, el uso de estos medios y técnicas
permite agilizar la formacién del estudiante y hacerla mds cémoda, sin
necesidad de tener que estar presencialmente en un aula o espacio fisico.
Las simulaciones de juicios son una herramienta clave y muy formativa
que, hasta ahora, no se implementaban en nuestras facultades de Dere-
cho, sélo en ocasiones puntuales y como algo muy excepcional. El mo-
tivo de ello obedece a la falta de espacios habilitados o, en su caso, de la
poca disponibilidad de los existentes; ademds, implica una labor de or-
ganizacién por parte de los estudiantes y del profesor que precisaba una
presencialidad, complicado de cuadrar considerando las escasa horas de
docencia y dificultad de cuadrar la disponibilidad para mantener una
reunion fisica.

Después de la pandemia, la tecnologia se centré en desarrollar sistemas
de video conferencia que ya existian, pero que debian ser adaptados para
incorporar a un nimero mayor de asistentes y dotarlos de mayores fun-
cionalidades. Esto permitié celebrar juicios online y supuso un prece-
dente en la ensenanza del Derecho desde una perspectiva préctica. Ac-
tualmente, hemos ido un paso mds alld, procediendo a desarrollar apli-
caciones informdticas cuyo objeto es la simulacién de juicios, y no las
reuniones virtuales genéricas. Algunas de ellas, incluso, desarrollan un
metaverso propio donde el estudiante tiene la oportunidad de participar
activamente y a distancia. Mi intervencién se centra en estas
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herramientas, que ofrecen infinidad de funcionalidades. Por ejemplo,
supongamos que aparece un cliente con un problema; el estudiante
puede intervenir en las distintas fases de un procedimiento: 1) las pri-
meras reuniones con el cliente, donde éste expone el problemay el estu-
diante asesora ofreciendo una estrategia con multiples caminos; 2)
reuniones con el cliente de cara a preparar el juicio; 3) vias para la pre-
sentacion de escritos de demandas, contestaciones, denuncias, querellas,
etc.; 4) el propio acto de juicio, donde todos los intervinientes participan
en turnos ofreciendo sus alegatos, practicando pruebas y exponiendo sus
conclusiones, entre otras actuaciones.

Con esta tecnologia, que expondremos en mayor profundidad durante
el video, los centros de ensenanza pueden ofrecer una formacién préctica
mucho mds 4gil y completa. El estudiante tendrd la ocasién de adquirir
una experiencia mayor en el campo juridico en un menor tiempo posi-
ble, pues puede participar en un ndimero mayor de actividades. También
puede contar con el apoyo de profesionales de despachos de abogados,
que supervisen y aconsejen al estudiante en las distintas tareas realizadas;
si bien, esta posibilidad tierne un gran incentivo en mésteres y cursos de
postgrado como, por ejemplo, de prictica juridica para el acceso a las
profesiones de abogado y procurador.

PALABRAS CLAVE
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;LA ABOGACIA PUEDE SER UN “JOBSWORTH?”?:
CONSIDERACIONES DESDE LA FORMACION
EN DEONTOLOGIA

ANA BELEN CRUZ VALINO
Universidad Europea

En una aproximacién novedosa, un tipo de comportamiento “jobsworth”
relacionado con la nocién de proteger el sustento, la reputacién o incluso
la conciencia percibida de un profesional en lugar de atender las necesi-
dades de un cliente concreto se extiende a otras profesiones.

Con ocasién de la ensefianza de Deontologia dirigido a profesionales de
la Abogacia se plantea la necesidad de evitar précticas o actuaciones pro-
fesionales como el conflicto de interés evitando la injerencia indebida que
lesiona la confianza entre abogado y cliente. Y también la confianza que
la sociedad deposita en el/la profesional de la Abogacia, lo que ofrece poco
o ningtn beneficio y, en términos de acceso equitativo a la prestacién de
servicios juridicos, perjudica especialmente a la poblacién mds vulnerable.

Objetivos: el objetivo principal es responder a la pregunta de investiga-
cién ;puede la abogacia ejercerse como un jobsworth?, a cuyo fin se tran-
sita por algunos conceptos como el conflicto de intereses y otros con-
ceptos circundantes como la influencia indebida, lo que obliga a contes-
tar desde la Deontologia, que en el Estatuto de la abogacia EGAE exhibe
algunos preceptos que impulsan buenas précticas, lo que se ilustra con
algunos ejemplos.

En segundo lugar, y como objetivo secundario enfoca la formacién teé-
rica y practicas para la preparacién de los profesionales de la abogacia en
aquellos aspectos donde el factor humano no es sustituible y requiere
una formacién humanista para la transmisién del elemento experiencial
y el desarrollo de destrezas y habilidades, mds alld del saber de tipo cog-
nitivo desde la Responsabilidad social.

Metodologfa. Se desarroll una revisién de literatura, no sistemdtica, y
la consiguiente integracién narrativa de los resultados a fin de identificar
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el contenido semdntico de los conceptos. Para ello estudiaremos el
marco institucional, normativo y conceptual y la funcién social de la
profesién de la abogacia como piedra angular para el funcionamiento
del Estado de Derecho en conexién con la defensa de los DDHH vy el
desarrollo de los ODS. La deontologia de la profesién, asi como su en-
cuadre dentro del origen socioldgico de las profesiones y la ética de la
responsabilidad con la ética de la virtud permite analizar desde el bien
interno de la profesién el concepto de integridad y responder a la pre-
gunta formulada. Tras estudiar el marco teérico, asi como los principios
inspiradores de la profesion, se propone un enfoque de aprendizaje de
cardcter transdisciplinar que priorice el aspecto humanista en una visién
integral de la formacién especializada.

Resultados. Las malas prictica profesional de la abogacia erosiona la
reputacién de la profesién y causa dafos al profesional individual. Una
lectura de los ODS focaliza el gasto y danos evitable de esta forma de
ejercer la abogacia cuando ejerce a margen de los principios informado-
res y el bien interno de la profesién. No solo ha permitido exhibir la
finalidad de la regulacién deontolégica y que valores o principios trata
de preservar, sino de cémo enfocar la practicas y formacién tedrica par
la mejor preparacién d los profesionales en los cursos de especializacion
focalizando aquellos aspectos donde el factor humano no es sustituible
y requiere una formacién humanista para la transmisién del elemento
experiencial razonamiento y pensamiento critico y habilidades de comu-
nicacién y empatia.

PALABRAS CLAVE
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"LA TUTORIZACION COLECTIVA DEL TFT:
UN CAMBIO DE MODELO CENTRADO EN
EL APRENDIZAJE COLABORATIVO"

ARTURO MONTESDEOCA SUAREZ
ULPGC

La elaboracién y defensa del trabajo de fin de titulo (TFT) tiene como
objetivo proporcionar competencias y habilidades que deben ser adquiri-
das por el estudiantado, tales como el conocimiento de la metodologia ju-
ridica técnicas, uso de la doctrina, argumentacién legal, etc.), habilidades
de comunicacién y uso del conocimiento para resolver problemas legales.

Un aspecto clave en este proceso de tutorizacién que ha destacado la doc-
trina cientifica es la importancia que adquiere los factores motivacionales
de los estudiantes en el desarrollo y la culminacién exitosa de su TFT.

La tasa de éxito de esa asignatura, no siendo mala, evidencia, en la prdc-
tica, las dificultades que el estudiantado tiene para superar la asignatura
en primera convocatoria (convocatoria ordinaria), que se pospone, en el
tiempo, hasta la segunda o la tercera (convocatoria extraordinaria y es-
pecial) por razones relacionadas, entre otras, con una mejorable tutori-
zacién. Se cuenta con datos que, debidamente tratados, demostrardn
que es preciso superar la tasa de abandono del TFT en convocatoria or-
dinaria lo que requiere de un enfoque integral que aborde tanto los fac-
tores académicos como los psicolégicos y emocionales que pueden in-
fluir en la motivacién y el compromiso de los estudiantes.

En este sentido, desde el drea de Derecho del Trabajo y la Seguridad
Social se ha disefiado una propuesta de tutorizacién colectiva del alum-
nado. Esta propuesta consiste en la tutorizacién bajo una misma linea
de investigacién de tal manera que el alumnado trabaje sobre el mismo
marco juridico. Y posteriormente, analicen una parte practica con un
alto contenido personal que puede corresponderse con: andlisis jurispru-
dencial, andlisis de convenios colectivos y/o planes de igualdad, entre
otros.
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Esta propuesta se enmarca en el aprendizaje colaborativo como estilo de
aprendizaje que fomenta el trabajo en equipo y la participacién grupal y
como estrategia de acompafamiento al estudiantado en la elaboracién

de sus TFG.

El proceso incluye, fases o etapas como la organizacién previa de grupos
de tutorizacién a los que anadir los y las estudiantes que tienen en co-
mun un tutor o tutora de una determinada drea/especialidad de conoci-
miento, si bien, también pretende fomentarse la interdisciplinariedad.
Para ello serd necesario la calendarizacién de sesiones, la determinacién
del contenido de cada una de ellas, asi como las tareas a emprender por
parte de las personas tutorizadas. Todo ello mediante la implementacién
de estrategias que fomentan la comunicacién individual y grupal, que
generan ambientes de trabajo positivos, que posibilitan y favorecen e
incrementan la relacién entre estudiantes y que, en definitiva, contribu-
yen a incrementar las tasas de éxito.

De conseguirse lo anterior, se quiere evidenciar asimismo c6mo esta pro-
puesta puede contribuir de forma decidida a mejorar las tasas de éxito
actuales, superando el problema numérico del estudiantado matriculado
cada curso en esta asignatura, como consecuencia de la acumulacién de
las personas que la repiten y mejorar la percepcién de estas respecto de
la misma y, al mismo tiempo, superar los obstdculos que el profesorado
manifiesta para responsabilizarse de dicha tutorizacién y que, asi plan-
teada, no una pesada carga como la que termina percibiéndose.

PALABRAS CLAVE
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METODOLOGIAS ACTIVAS PARA LA ENSENANZA
DE ECONOMIAS TRANSFORMADORAS

ITSASO FERNANDEZ DE LA CUADRA-LIESA
Universidad del Pais Vasco UPV/IEHU

La integracién de metodologias activas con la ensenanza de la Economia
Social y Solidaria (ESS) en la educacién superior, supone una oportuni-
dad innovadora para formar profesionales criticos, conscientes y com-
prometidos con la sostenibilidad y la justicia social. En un contexto
donde los desafios ambientales y sociales requieren respuestas desde la
educacién superior, estas metodologias posicionan al alumnado como
centro activo del aprendizaje, permitiéndole participar en la resolucién
de problemas reales que fomentan el desarrollo de competencias técnicas
y éticas. Este trabajo explora diversas experiencias docentes en el uso de
metodologias activas, como el Aprendizaje-Servicio y el Método de Caso
Docente, en la Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsita-
tea (UPV/EHU).

El uso de metodologias activas en la ensefanza de la ESS impulsa un
aprendizaje profundo y contextualizado, donde el alumnado no solo ad-
quiere habilidades técnicas para su vida profesional, como el pensa-
miento critico, la resolucién de problemas y el trabajo en cooperativo,
sino que también asimila valores éticos que gufan la ESS, facilitando su
aplicacién en contextos econdémicos y sociales complejos. Este enfoque
se aleja de los modelos educativos tradicionales, donde predomina una
perspectiva individualista y limitada de la responsabilidad social y am-
biental, para promover una formacién mds pluralista y comprometida
con el bien comin. Ademis, estas metodologias permiten que el alum-
nado participe en experiencias de aprendizaje en las que el conocimiento
tebrico se conecta con la préctica real, en colaboracién con agentes co-
munitarios y organizaciones de ESS, enriqueciendo su comprensién de
los desafios sociales y ambientales desde una perspectiva transformadora.

En el marco del modelo educativo IKDi3 de la UPV/EHU, centrado en
el desarrollo de competencias transversales y en la integracién de los
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Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), las metodologias activas no
solo transforman la dindmica de ensefianza-aprendizaje, sino que tam-
bién motivan al alumnado a tomar un rol protagonista en la busqueda
de soluciones innovadoras y éticas para los problemas contemporaneos.
Este modelo responde a la necesidad de una formacién integral que se
adapte a las demandas sociales, desarrollando la autonomia del alum-
nado y fomentando su compromiso con la transformacién social. Las
metodologias activas se presentan, en este contexto, como herramientas
idéneas para formar a estudiantes en competencias que combinen aspec-
tos técnicos, éticos y sociales, promoviendo una visién mas amplia y cri-
tica de la realidad.

Este trabajo evidencia que la simbiosis entre metodologias activas y la
ESS ofrece una via para formar a las y los profesionales del futuro con
una perspectiva critica, comprometida con el bien comun, y dispuestos
a contribuir a una sociedad mds equitativa y justa, dotdndoles de herra-
mientas que integran valores de solidaridad, equidad y responsabilidad
social. Ademds, no solo enriquece al alumnado, sino que fortalece el rol
de la universidad como agente de cambio social. En definitiva, esta apro-
ximacién pedagégica en la educacién superior impulsa una nueva gene-
racién de profesionales conscientes, preparados para aplicar soluciones
que respeten los principios de justicia social y sostenibilidad, respon-
diendo a las necesidades emergentes de las comunidades y del planeta.
evidenciando su efectividad para dotar a los estudiantes.

PALABRAS CLAVE
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ESTEREOTIPOS Y (DES)CONOCIMIENTOS DE LA
HISTORIA LABORAL ENTRE ESTUDIANTES DE LA RAMA
DE ECONOMIA

TAMARA GONZALEZ LOPEZ

Universidade da Corunia

En la actualidad, los planes de estudio de las titulaciones en Administra-
cién y Direccién de Empresas, Economia y Ciencias Empresariales tien-
den a incluir una Unica asignatura que aborda la perspectiva histérica de
la economia a largo plazo. Esta materia suele centrarse en los aspectos
principales de la evolucién econémica global, con un énfasis ocasional
en el dmbito nacional. Aunque parte de los planes de estudios originales
ofrecian asignaturas optativas relacionadas, la mayoria de las facultades
han optado por prescindir de ellas, ya sea debido a la baja matriculacién
o a las limitaciones en la plantilla docente.

Esta configuracién curricular tiene como consecuencia que los estudian-
tes de ciencias econdmicas carezcan de un conocimiento profundo sobre
la evolucién histérica del mercado laboral y los cambios en la legislacion
correspondiente. Esta carencia incluye la falta de comprensién de los
diversos obstdculos y luchas que han caracterizado el dmbito laboral a lo
largo del tiempo. Las implicaciones de este desconocimiento trascienden
el nivel individual, ya que estos futuros profesionales podrian asumir
roles de responsabilidad en la gestién de recursos humanos en diversas
organizaciones.

El presente estudio tiene como objetivo principal identificar y analizar
los estereotipos y concepciones previas con los que los estudiantes de
ciencias econémicas concluyen su formacién universitaria. Estos con-
ceptos, de no ser abordados adecuadamente, podrian influir en su inter-
accién y desempeno en el mercado laboral. Para la consecucién de este
objetivo, se ha implementado una metodologia basada en dos instru-
mentos de medicidn:
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— Una encuesta inicial de respuesta abierta, que aborda diversas
temdticas relacionadas con la historia del mercado laboral.

— Una encuesta posterior de preguntas cerradas, integrada en el
examen final de la asignatura.

Estos instrumentos exploran aspectos especificos como la incorporacién
de la mujer al mercado laboral, la existencia histérica del trabajo infantil
y el desarrollo de las primeras legislaciones laborales.

La muestra del estudio estd compuesta por estudiantes matriculados en
una asignatura optativa de la Universidade da Corufa que aborda el
mercado de trabajo desde una perspectiva histérica. La recoleccién de
datos se ha llevado a cabo durante dos cursos académicos consecutivos.
La encuesta inicial se ha administrado de forma presencial el primer dia
de clase, lo que ha permitido obtener una visién amplia y diversa de las
percepciones iniciales de los estudiantes, tanto acertadas como erréneas,
sobre la evolucién histérica del mercado laboral. Este enfoque metodo-
légico proporciona una base sélida para evaluar el impacto de la forma-
cién especifica en historia laboral sobre las concepciones de los estudian-
tes, asi como para identificar dreas de mejora en la educacién econémica
en relacién con la comprensién histérica del mundo laboral.

PALABRAS CLAVE
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INNOVACION DOCENTE EN LAS AREAS
DE CIENCIAS DE LA SALUD



En este nodo focalizaremos el interés en todos los profesionales de la
salud que utilicen nuevas propuestas para la integracién y el desarrollo
de las competencias de las diferentes formaciones y que utilicen diferen-
tes metodologias que busquen la participacién activa del alumnado.

Son bienvenidas todas las aportaciones que impliquen un cambio en las
metodologias docentes aplicadas, la creacién de un perfil competencial
caracterizado por la formacién de estudiantes activos, autdbnomos, estra-
tégicos, reflexivos, cooperativos y responsables.

No olvidemos que la tecnologia es un recurso fundamental que actiia
como aliada en la ensenanza y favorece la transmisién, la adquisicién y
la evaluacién de conocimientos y competencias de los estudiantes.
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PONENCIAS

Ponencia N01-S08-01. ;COMO SE LLEVARIA A CABO EL DISENO
DE UN ESTUDIO PARA PODER REALIZAR EL DIAGNOSTICO
SOBRE EL CONOCIMIENTO DE LA ENFERMERIA ESCOLAR
EN ESTUDIANTES DE ENFERMERIA?

Ieziar Hoyos Cillero.

Ponencia N01-S08-02. PERCEPCIONES DE LOS ESTUDIANTES
DE ENFERMERIA SOBRE LA APLICACION DE UN MANUAL DI-
DACTICO DIGITAL PARA EL APRENDIZAJE DE PROCEDI-
MIENTOS CLINICOS SEGUROS: PROYECTO DE ESTUDIO
CUALITATIVO

Alda Elena Cortés Rodriguez. Marfa Del Mar Jiménez Lasserrotte. Juana
Inés Gallego Gémez. Maria Del Mar Lépez Rodriguez.

Ponencia N01-S08-03. BENEFICIOS DE LA COMBINACION DE
UN MANUAL DIDACTICO DIGITAL Y SESIONES DE ROLE-
PLAY EN EL APRENDIZAJE DE PROCEDIMIENTOS CLINICOS
SEGUROS EN ENFERMERIA: PROYECTO DE INTERVENCION
Alda Elena Cortés Rodriguez. Marfa Del Mar Lépez Rodriguez. Juana
Inés Gallego Gémez. Marfa Del Mar Jiménez Lasserrotte.

Ponencia N01-508-04. CUIDADOS ENFERMEROS: LAS NECESI-
DADES HUMANAS EN LA SALUD-ENFERMEDAD DESDE LA
PERSPECTIVA DE LA METODOLOGIA ENFERMERA

Itziar Hoyos Cillero. Inigo Lorenzo Ruiz. Garazi Monasterio Gangoiti.
Nuria Revilla Gédmez.

Ponencia N01-S08-05. TRANSFORMANDO LA DOCENCIA MO-
LECULAR EN EL METAVERSO

Sara M2 Martinez Sdnchez. Silvia Montoro Garcfa. Rubén Zapata Pérez.

Ponencia N01-S08-06. EXPERIENCIAS DE ESTUDIANTES DE EN-
FERMERIA RESPECTO A UNA ACTIVIDAD DE GAMIFICACION
EDUCATIVA EN LA ASIGNATURA DE BASES METODOLOGI-
CAS DE LA ENFERMERIA: PROTOCOLO DE ESTUDIO DES-
CRIPTIVO.

Itziar Hoyos Cillero. Ifigo Lorenzo Ruiz. Garazi Monasterio Gangoiti.
Nuria Revilla Gémez.

Ponencia N01-S08-07. EVALUATION AND OPTIMIZATION OF
ONLINE QUESTIONNAIRES FOR INNOVATION IN VETERINARY
HISTOLOGY LEARNING

Ana Balseiro Morales. Claudia Pérez Martinez. Maria José Garcia Iglesias.
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Ponencia N01-S08-08. PACS VIRTUAL EN LA RED COMO ME-
TODO DE ENSENANZA DEL DIAGNOSTICO POR LA IMAGEN
EN MEDICINA

Juan José Arenas Jiménez.

Ponencia N01-S08-09. EL. AULA INVERTIDA COMO HERRA-
MIENTA PARA LA FORMACION EN ANATOMIA: UNA REVI-
SION SISTEMATICA

Francisco José Quifionero Mufoz. Cristina Mesas Herndndez.

Ponencia N01-S08-10. ANATOMIA HUMANA Y SU APRENDI-
ZAJE A TRAVES DEL MODELADO: UNA REVISION SISTEMA-
TICA

Cristina Mesas Herndndez. Francisco José Quifionero Mufoz.

Ponencia N01-S08-11. FORMACION EN TELERREHABILITA-
CION Y FISIOTERAPIA ONLINE A TRAVES DEL TRABAJO CO-
LABORATIVO EN EL GRADO EN FISIOTERAPIA

Maria De Los Angeles Valverde Martinez. Marfa Jestis Benzo Iglesias. Pa-
tricia Rocamora Pérez. Remedios Lépez Liria.

Ponencia N01-S08-12. ENSENANZA DE LA SALUD PUBLICA DE
MEXICO EN 2024 EN ESTUDIANTES DE LA LICENCIATURA Y
POSGRADOS: IMPORTANCIA, RETOS Y DESAFIOS.

Brenda Herndndez Verdugo.

Ponencia N01-S08-13. VALIDACION DE CONTENIDO DEL
CUESTIONARIO SOBRE CONOCIMIENTOS, ACTITUD Y HABI-
TOS FAMILIARES RELACIONADOS CON LA NOMOFOBIA EN
PREADOLESCENTES. UN PROYECTO DE INVESTIGACION

Eva Pilar Lépez Garcfa. Dra. Profa. Marfa Nélida Conejo Pérez. Carmen
Ma Chivite Cebolla.

_276_



;COMO SE LLEVAR{A A CABO EL DISENO DE
UN ESTUDIO PARA PODER REALIZAR EL DIAGNOSTICO
SOBRE EL CONOCIMIENTO DE LA ENFERMERIA
ESCOLAR EN ESTUDIANTES DE ENFERMER{A?

ITZIAR HOYOS CILLERO
Universidad del Pais Vasco

Introduccién: La enfermeria escolar cumple una funcién fundamental,
ya que contribuye a la educacién de los escolares y adolescentes en la
adopcién de hébitos saludables y en la prevencién e intervencién ante
problemas de salud fisica, mental y social. Ademds, desempena un papel
clave en la formacién de toda la comunidad escolar (tutores, docentes y
personal de apoyo), brindando funciones asistenciales, de docencia, ges-
tién e investigacion.

En el contexto de la educacion en ciencias de la salud, se busca que los
futuros estudiantes del dmbito de los cuidados en enfermeria, adquieran
conocimientos, habilidades y actitudes sobre la enfermeria escolar y sus
funciones, rol y 4mbitos de actuacién, considerdndose un aspecto clave
para su formacién profesional. Este trabajo presenta la primera fase de
un proyecto destinado a disefiar, implementar y evaluar una secuencia
diddctica sobre este tema dentro del Grado en Enfermeria.

Objetivos: La pregunta de investigacién que se enmarca en la linea de
Nursing Education y que ha orientado este estudio es: ;Cémo se puede
realizar una ensenanza efectiva sobre “La Enfermeria Escolar: funciones,
rol y 4mbitos de actuacién” en el Grado en Enfermeria?

Metodologia: Para explorar los conceptos y aspectos clave relacionados
con la enfermeria escolar, especificamente en lo que respecta a sus funcio-
nes, rol y dmbitos de actuacidn, se empleardn dos instrumentos: (I) panel
de expertas asistenciales junto con entrevistas individuales a enfermeras
escolares de diferentes centros educativos y provincias de la Comunidad

Auténoma del Pais Vasco (CAPV), y (II) una revisién bibliogréfica.
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Primero, se invitard a 8 enfermeras expertas en el drea a identificar los
aspectos relevantes que deberfan ensefarse y, por ende, que los estudian-
tes deberfan aprender sobre la enfermeria escolar, especialmente en rela-
cién con sus funciones, rol y dmbitos de actuacién. Posteriormente, se
les solicitard que seleccionen los cinco temas mads significativos entre los
propuestos. Una vez elegidos los temas, se realizard una revisién de la
literatura correspondiente a cada uno de ellos. Finalmente, para ajustar
la ensenanza a la realidad mds cercana actual, se efectuard una entrevista
personal, triangulando los resultados de la revisién con las enfermeras
participantes en la definicién de los indicadores.

Resultados: De forma general, se pretende analizar la coherencia entre
los conceptos fundamentales de la ensefianza sobre la enfermeria escolar,
especificamente en lo que respecta a sus funciones, rol y dmbitos de ac-
tuacién, tal como los identifican las expertas y como se presentan en la
literatura. Esto permitird comparar las similitudes y diferencias en el
desarrollo de la enfermeria escolar, asi como en su préctica, funciones,
rol y dmbitos de actuacidn, aspectos que podrian influir en las estrategias
de ensenanza.

Conclusiones: Este trabajo permitird identificar las evidencias clave de
aprendizaje que se alinean con la realidad del tema de la enfermeria es-
colar, especialmente en lo que respecta a sus funciones, rol y dmbitos de
actuacion especificos.

Ademds, este proceso resaltard la importancia de mantener un didlogo
constante entre los procesos de ensefianza en el aula y los profesionales
de la préctica, con el objetivo de asegurar que la ensenanza-aprendizaje
se ajuste a la realidad. De esta manera, se proporcionard mayor visibili-
dad y reconocimiento de la enfermeria escolar, tan necesaria e indispen-
sable para la mejora de la salud de la poblacién escolar y del personal del
dmbito educativo.

PALABRAS CLAVE

ENFERMERIA, ESTUDIANTES, INNOVACION DOCENTE,
METODOLOGIAS DE DISENO, SALUD
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PERCEPCIONES DE LOS ESTUDIANTES
DE ENFERMERfA SOBRE LA APLICACION DE
UN MANUAL DIDACTICO DIGITAL PARA EL APRENDIZAJE
DE PROCEDIMIENTOS CLINICOS SEGUROS:
PROYECTO DE ESTUDIO CUALITATIVO

ALDA ELENA CORTES RODRIGUEZ
Universidad de Almeria

MARIA DEL MAR JIMENEZ LASSERROTTE
Universidad de Almeria

JUANA INES GALLEGO GOMEZ
Universidad de Almeria

MARIA DEL MAR LOPEZ RODRIGUEZ
Universidad de Almeria

Introduccidn: La seguridad del paciente es un elemento esencial en la
préctica enfermera, dado que el personal de enfermeria estd directamente
implicado en la atencién diaria a los pacientes. Los errores cometidos en
la administracién de medicacién, la toma de muestras, o la prevencién
de infecciones pueden tener consecuencias graves. La formacién en segu-
ridad clinica es, por tanto, crucial para los futuros profesionales. Sin em-
bargo, los estudios senalan que los estudiantes de enfermeria son mds
propensos a cometer errores debido a la falta de experiencia prictica. Esta
realidad resalta la necesidad de herramientas educativas que preparen a
los estudiantes para actuar de manera segura y competente en sus futuros
entornos asistenciales. Para contribuir a esta formacién, el diseno de ma-
nuales diddcticos digitales actualizados y basados en la evidencia parece
ser una buena alternativa para obtener los conocimientos necesarios que
puedan garantizar la seguridad del paciente en el contexto enfermero.

Objetivo El objetivo principal de este proyecto es evaluar las percepciones
de los estudiantes de enfermeria sobre la implementacién de un manual
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didéctico digital para el aprendizaje de procedimientos clinicos seguros,
con el fin de mejorar su preparacién practica y reducir errores clinicos.

Metodologia La primera fase del proyecto ha consistido en la creacién
de un manual did4ctico digital, desarrollado por enfermeros expertos en
seguridad clinica y procedimientos asistenciales. El manual ha recogido
contenido detallado sobre la preparacién y administracién de medica-
cidn parenteral, intramuscular, subcutdnea, intradérmica, nasal y ocular;
la extraccién de sangre y canalizacién de vias periféricas; la toma de
muestras; administracién de radiofirmacos, oxigenoterapia y aerosolte-
rapia; y el uso de catéteres vesicales. Asimismo, se se han abordado me-
didas de seguridad relacionadas con la prevencién de infecciones, el uso
de medicacién, la prevencién de caidas y lesiones cutdneas, transfusio-
nes, radiaciones, y procedimientos quirdrgicos, asi como la transferencia
de pacientes. En la segunda fase, se llevard a cabo un estudio cualitativo
con un enfoque fenomenoldgico, con el propésito de comprender la ex-
periencia de los estudiantes en relacién con el uso del manual. Los par-
ticipantes serdn estudiantes de segundo curso de enfermeria, quienes ain
no han realizado pricticas clinicas. La recoleccién de datos se realizard
mediante entrevistas semiestructuradas en profundidad y grupos de dis-
cusién, guiados por un equipo de expertos en investigacion cualitativa.
Tres investigadores analizardn los datos de forma independiente, y se
identificardn las unidades de significado, temas y subtemas a través de
un proceso de triangulacién.

Resultados El andlisis de los datos permitird identificar las percepciones
de los estudiantes sobre la efectividad del manual para facilitar su apren-
dizaje y reforzar su comprensién de los procedimientos clinicos seguros.
Se espera obtener informacién sobre la utilidad del recurso en su forma-
cién, asi como posibles dreas de mejora en su implementacion.

Discusién-Conclusiones A través de este estudio, se prevé que el manual
diddctico digital se consolide como una herramienta valiosa en la for-
macién de los estudiantes de enfermeria, mejorando su capacidad para
aplicar los procedimientos clinicos de forma segura y competente. La
introduccién de este recurso podria reducir la tasa de errores clinicos en
la formacién précticay, a largo plazo, fomentar una cultura de seguridad
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entre los futuros profesionales de enfermerfa. Las conclusiones finales
ayudardn a perfeccionar el manual y a evaluar su posible incorporacién
en asignaturas vinculadas a la seguridad clinica.

PALABRAS CLAVE

ENFERMERIA, ESTUDIO CUALITATIVO, MANUAL DIDACTICO
DIGITAL, PROCEDIMIENTOS ENFERMEROS, SEGURIDAD
CLINICA

BENEFICIOS DE LA COMBINACION DE UN MANUAL
DIDACTICO DIGITAL Y SESIONES DE ROLE-PLAY
EN EL APRENDIZAJE DE PROCEDIMIENTOS
CLINICOS SEGUROS EN ENFERMERIA:
PROYECTO DE INTERVENCION

ALDA ELENA CORTES RODRIGUEZ
Universidad de Almeria

MARIA DEL MAR LOPEZ RODRIGUEZ
Universidad de Almeria

JUANA INES GALLEGO GOMEZ
Universidad de Almeria

MARIA DEL MAR JIMENEZ LASSERROTTE
Universidad de Almeria

Introduccién: La formacién en seguridad clinica es fundamental en el
curriculo de enfermeria, ya que los profesionales de este 4mbito son res-
ponsables de prevenir eventos adversos durante la atencién a los pacien-
tes. El desarrollo de competencias como la autoeficacia y el empodera-
miento es clave para que los estudiantes de enfermeria actiien con segu-
ridad y confianza en entornos clinicos. Herramientas educativas
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innovadoras, como los manuales diddcticos digitales y el uso de técnicas
précticas como el role-play, permiten a los estudiantes consolidar cono-
cimientos en un entorno seguro y controlado, mejorando su preparacién
para la préctica clinica.

Objetivo: El objetivo de este estudio es evaluar los efectos de una inter-
vencién educativa basada en un manual didéctico digital y sesiones de
role-play en la autoeficacia y el empoderamiento de estudiantes de en-
fermeria.

Metodologfa: Se llevard a cabo un estudio cuantitativo de tipo pre-post
con estudiantes de segundo curso de la Universidad de Almeria, matri-
culados en la asignatura Procedimientos y Seguridad Clinica. La inter-
vencién incluird el uso de un manual diddctico digital, elaborado por
enfermeros expertos, que aborda procedimientos como la administra-
cién de medicacidn, toma de muestras, canalizacién de vias periféricas,
asi como técnicas de seguridad del paciente. Paralelamente, los estudian-
tes participardn en sesiones de role-play para practicar estos procedi-
mientos en un entorno seguro.

Las evaluaciones se realizardn al inicio y al final de la asignatura. Para
medir la autoeficacia, se utilizard la versién en espafol de la General Self-
efficacy Scale, mientras que el empoderamiento se evaluard con la adap-
tacién espanola de la Psychological Empowerment Scale.

La normalidad de los datos se evaluard mediante la prueba de Kolmo-
gorov-Smirnov. Se empleard la prueba t de Student para muestras rela-
cionadas o la prueba de rangos con signo de Wilcoxon, en funcién del
tipo de distribucién de los datos. El nivel de significacién serd p<0.05.

Resultados: Se espera que, tras la intervencidn, los estudiantes experi-
menten un aumento significativo en sus niveles de autoeficacia y empo-
deramiento en comparacién con las evaluaciones iniciales. Estos resul-
tados proporcionardn datos sobre la eficacia de la combinacién del ma-
nual diddctico digital y las sesiones de role-play.

Discusién-Conclusiones

La implementacién de un enfoque educativo que combine herramientas
digitales y técnicas activas de aprendizaje, como el role-play, tiene el
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potencial de mejorar significativamente las competencias de los estu-
diantes de enfermerfa en procedimientos clinicos seguros. Este proyecto
proporcionara evidencia sobre c6mo estas metodologias pueden fortale-
cer no solo la confianza de los estudiantes, sino también su capacidad
para aplicar de manera eficaz los procedimientos aprendidos, lo que con-
tribuye a una atencién mds segura y de mayor calidad para los pacientes.

PALABRAS CLAVE

AUTOEFICACIA, EMPODERAMIENTO, MANUAL DIDAC-
TICO DIGITAL, ROLE-PLAY, SEGURIDAD CLINICA
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CUIDADOS ENFERMEROS: LAS NECESIDADES HUMANAS
EN LA SALUD-ENFERMEDAD DESDE LA PERSPECTIVA DE
LA METODOLOGIA ENFERMERA

Itziar Hoyos Cillero

Universidad del Pais Vasco

I7iigo Lorenzo Ruiz

Universidad del Pais Vasco-UPVIEHU
Garazi Monasterio Gangoiti
UNIVERSIDAD EL PAIS VASO UPVIEHU
Nuria Revilla Gémez

UPV/IEHU

Introduccién: Mediante la implementacién de las estrategias de nuevos
modelos de aprendizaje y la implementacién de las metodologias de en-
seflanza activas, se pretende impulsar la insercién curricular de iniciativas
e itinerarios de innovacién docente en las diversas titulaciones a nivel uni-
versitario, con el fin de generar procesos y productos curriculares origina-
les e inéditos, que promuevan el desarrollo de competencias complejas,
para el fomento y el desarrollo de un aprendizaje profundo y significativo.

Objetivo: Describir la propuesta del proyecto de innovacién docente a
implementar mediante la utilizacién de las metodologias de ensefianza
activas para mejorar el aprendizaje de las competencias en tres asignatu-
ras del Grado en Enfermeria. Consiste en crear un itinerario comin con
varios temas interconectados en el dmbito de los cuidados mediante ac-
ciones coordinadas e interconectadas.

Material y métodos: Las tres asignaturas del Grado en Enfermeria con-
sistirfan en “Salud Puablica” (1° curso) donde se trabajard el tema el
“Concepto holistico de la salud y sus determinantes”, “Bases Metodolé-
gicas de la Enfermeria” (2° curso) con el tema las “Necesidades humanas
y la metodologia enfermera” y el Trabajo Fin de Grado (4° curso).

Consistird en trabajar el concepto de salud y las necesidades humanas,
para disenar cuidados enfermeros basados en la evidencia mediante la
metodologia enfermera especifica.
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Conclusiones: Los temas estdn interrelacionados y son necesarios en su
conjunto para la creacién de planes de cuidados estandarizados. Supo-
nen un gradiente ascendente a nivel de complejidad tanto en las temd-
ticas como en las competencias a alcanzar.

Mediante la implementacién de este proyecto, se pretende fomentar la
excelencia en la docencia e investigacién en enfermeria.

PALABRAS CLAVE
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TRANSFORMANDO LA DOCENCIA MOLECULAR
EN EL METAVERSO

SARA M2 MARTINEZ SANCHEZ
Universidad Catélica de Murcia

SILVIA MONTORO GARCIA
Universidad Catélica San Antonio de Murcia (UCAM)

RUBEN ZAPATA PEREZ
Universidad Catdlica San Antonio de Murcia

El uso del metaverso para la visualizacién de estructuras de macromolé-
culas representa una innovacién significativa en el campo de la educa-
cién en Ciencias de la Salud, particularmente en disciplinas como la
Bioquimica y la Biologia Molecular. El metaverso, un entorno virtual
inmersivo y tridimensional, permite a los estudiantes y cientificos inter-
actuar con representaciones detalladas de moléculas complejas de ma-
nera que trasciende las limitaciones de los modelos bidimensionales tra-
dicionales. Esto no solo facilita una comprensién mds profunda de la
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estructura y funcién de las biomoléculas, sino que también promueve
un aprendizaje mds dindmico y participativo.

Una de las principales ventajas del metaverso en este contexto es su ca-
pacidad para representar macromoléculas, como las proteinas en un en-
torno tridimensional interactivo. A través de esta tecnologia, los estu-
diantes pueden manipular moléculas complejas, rotarlas y examinar su
geometria, interacciones y comportamientos en tiempo real.

Ademds de mejorar la visualizacién, el metaverso puede integrar simu-
laciones dindmicas que permitan a los estudiantes observar procesos bio-
légicos en accién, como el plegamiento de proteinas, las interacciones
proteina-ligando o las reacciones enzimdticas.

El objetivo del presente proyecto es utilizar la realidad virtual como he-
rramienta inmersiva que permita a los estudiantes visualizar estructuras
complejas (virus, dcidos nucleicos, proteinas) de una manera detallada
permitiendo una comprensién mds profunda y por tanto un aprendizaje
mis significativo.

Concretamente se utiliz6 la realidad virtual en el grado de Medicina
(asignatura “Bioquimica”) y el grado en Biotecnologia (asignaturas “Bio-
quimica” y “Estructura e Ingenierfa de Proteinas”) de la Universidad Ca-
télica de Murcia, durante los cursos 23-24 y 24-25. Se realizaron grupos
de 8 a 15 alumnos utilizando las gafas de realidad virtual “Oculus Quest”.
Las clases se desarrollaron en la plataforma inmersiva “Spatial” donde se
crearon salas virtuales con las estructuras a estudiar donde el profesor y
los alumnos podian interactuar con las estructuras pudiendo observar
mejor los enlaces, interacciones, plegamiento y funciones de éstas.

Se pasé un cuestionario de satisfaccién a los alumnos con resultados muy
positivos. La mayoria de los alumnos no habia tenido ninguna experien-
cia con la realidad virtual (65%) y de los que habian tenido experiencia
menos del 5% fue con fines docentes. La mayoria de los alumnos (80%)
consideraron una ventaja la visualizacién tridimensional de moléculas
en realidad virtual con respecto a la visualizacién en la pantalla del or-
denador y solo un 6% de los alumnos manifesté que el uso de realidad
virtual en la clase le parecia una distraccién.
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En conclusién, el metaverso ofrece una plataforma avanzada para la vi-
sualizacién y el estudio de macromoléculas, revolucionando la manera
en que los estudiantes comprenden conceptos complejos en Bioquimica
y Biologia Molecular. Su uso es claramente innovador ya que difiere a
la mayoria de las metodologias docentes utilizadas hasta ahoray propone
ventajas para el estudio de materias en las que se requiera una profunda
comprensién de estructuras moleculares.

PALABRAS CLAVE

BIOQUIMICA, INNOVACION DOCENTE, METAVERSO,
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EXPERIENCIAS DE ESTUDIANTES DE ENFERMERIA
RESPECTO A UNA ACTIVIDAD DE GAMIFICACION
EDUCATIVA EN LA ASIGNATURA DE BASES
METODOLOGICAS DE LA ENFERMERIA:
PROTOCOLO DE ESTUDIO DESCRIPTIVO

ITZIAR HOYOS CILLERO
Universidad del Pais Vasco

INIGO LORENZO RUIZ
Universidad del Pais Vasco-UPVIEHU

GARAZI MONASTERIO GANGOITI
UNIVERSIDAD EL PAIS VASO UPVIEHU

NURIA REVILLA GOMEZ
UPVIEHU

Introduccién: La gamificacién ha surgido como una metodologia inno-
vadora en la educacién, con el potencial de mejorar la motivacién, el
compromiso y los resultados de aprendizaje. En los dltimos anos, esta ha
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ganado relevancia en la ensefianza universitaria, destacando por hacer el
aprendizaje mds interactivo. Al incorporar juegos, desafios y recompen-
sas, se fomenta la motivacién y el compromiso de los estudiantes promo-
viendo su participacién, mientras convierte el proceso de aprendizaje en
una experiencia inmersiva y estimula el trabajo auténomo para la adqui-
sicién de habilidades. Un ejemplo destacado es la implementacién de
escape rooms, que permiten poner en practica conocimientos en escena-
rios controlados, fortaleciendo habilidades y promoviendo una toma de
decisiones efectiva. En este sentido, se plantea la hipétesis de que la par-
ticipacion del alumnado en una dindmica activa de escape room acadé-
mido contribuird a una experiencia positiva en relacién la actividad.

Objetivos: El objetivo principal del estudio es examinar las relaciones
entre las experiencias de los estudiantes de segundo curso del Grado de
Enfermeria al participar en una actividad de escape room académica y
sus variables sociodemograficas, su experiencia previa y el nivel de mo-
tivacién. El objetivo secundario se centra en describir estas experiencias
en términos de disfrute, absorcién, pensamiento creativo, activacion,
ausencia de afecto negativo y dominancia, asi como describir su percep-
cién sobre la adecuacién de la metodologia para otras asignaturas del
grado y su valor educativo.

Material y Métodos: El alumnado llevard a cabo un escape room digital
en la Gltima sesién practica de la asignatura “Bases metodoldgicas de la
Enfermerfa”, como parte de la guia de actividades del programa de la
misma. La actividad se realizard en un aula de la Facultad de Medicina
y Enfermeria dotada de los siguientes recursos: hardware informdtico y
software que permita; acceso mediante VPN a diversas bases de datos, a
la plataforma Moodle, y a otras herramientas online como NNNCon-
sult o la biblioteca virtual de la universidad. También contard con un
sistema de sonido disefiado para introducir y ambientar la experiencia.

Asi, los alumnos aplicardn los principios de la metodologia enfermera
para desarrollar un plan de cuidados, mediante la consecucién de los
siguientes objetivos de manera secuencial: demostrar la compresién del
contenido tedrico de la asignatura (mediante una evaluacién inicial con
preguntas de tipo test), aplicar el razonamiento diagndstico y
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terapéutico respecto a un caso ficticio (formulando diagnésticos enfer-
meros y eligiendo las intervenciones pertinentes mediante NNNCon-
sult) y realizar una toma de decisiones basada en la evidencia (mediante
consulta y lectura critica de articulos y/o guias de prictica clinica). Para
fomentar la colaboracién la actividad se realizard en grupos. Asimismo,
se establecerd un sistema de recompensas para promover la implicacién
en la resolucidon de los desafios. Tras finalizar la actividad, los estudiantes
completardn el cuestionario GAMEX adaptado al castellano para medir
la experiencia, asi como cuestiones referentes a la aplicabilidad de la ac-
tividad en otras asignaturas y su valor educativo. También cumplimen-
taran cuestiones de cardcter sociodemografico, experiencia previa y nivel
de motivacién.

Conclusiones: Este estudio permitird examinar las experiencias de esta
metodologia en los estudiantes de enfermeria aportando informacién
sobre su aceptacién y su potencial como estrategia de aprendizaje en
contextos universitarios.

PALABRAS CLAVE
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EVALUATION AND OPTIMIZATION OF ONLINE
QUESTIONNAIRES FOR INNOVATION IN VETERINARY
HISTOLOGY LEARNING

ANA BALSEIRO MORALES
Universidad de Leén

CLAUDIA PEREZ MARTINEZ
Universidad de Leon

MARIA JOSE GARCIA IGLESIAS
Universidad de Leon (Espana)

Introduction. Online questionnaires can motivate and enhance stu-
dents” learning outcomes. However, results can be unexpected, mainly
influenced by the timetable of the questionnaires, the specific goals of
the subject, the question types and the profile of the students (e.g., high
school or undergraduate).

Aims. To (i) evaluate student opinion of online questionnaires for doubt
resolution in classroom and self-assessment before exams to improve student
motivation and outcomes; (ii) analyze the suitability of the question types.

Methodology. This quasi-experimental study was performed in 138
students enrolled (academic year 2022-23) in the subject of Cytology
and Histology of the Degree in Veterinary Medicine (University of
Leén). Eleven online questionnaires were conducted in the Moodle
platform which were scheduled to achieve two goals: (i) seven quizzes
with “essay (free text answers)” question type that students completed at
the end of the theoretical-practical classes with further resolution of
doubts by the lecturer, and (ii) four quizzes with “matching’, ‘multiple
choice” and “embedded answers (cloze) " questions and subsequent feed-
back for student self-assessment before face-to face exams (2 theoretical
and 3 practical exams). To evaluate the success of this digital resource,
we analyzed: (a) number of students who completed the online ques-
tionnaires (motivation), (b) correlation of scores obtained in online
questionnaires and in face-to-face exams (outcomes), (c) student
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satisfaction survey on this digital resource and preference of question
types based on their usefulness for learning and the ease of response, and
(d) assessment of the suitability of quizzes by analyzing the facility and
discrimination index and discrimination efficiency (data generated by
Moodle). This activity was voluntary but represented 8% of the final
score. Data were analyzed using SPSS version 29.

Results. The online quiz student participation was from 63.04% to
71.74% in classroom and from 75.36% to 85.51% in pre-exam ques-
tionnaires. A positive and significant correlation was demonstrated be-
tween the scores obtained in the online quiz and in the face-to-face exams
scores (p<0.001; Spearman’s correlation test). Thirty-five students out
of 138 (25.36%) completed the satisfaction survey. They considered the
Moodle questionnaire system easy to use (97.14%), and useful both for
their self-assessment before the exams (97.14%) and resolution of doubts
in the classroom (85.71%). Moreover, students found the ‘matching’
question type as the easiest to answer and the ‘essay question’ the most
difficult one. Also, the best question type reflecting their knowledge of
the subject was ‘multiple choice’ and the most useful in preparation for
the theory exam were ‘multiple choice’ and ‘cloze’. The results on the
validation of quiz questions (based on Moodle quiz report statistics)
showed that the “matching” and ’cloze” questions were easy, with ade-
quate or very good discrimination index and good discrimination effi-
ciency. However, ‘multiple choice’ discrimination efficiency (values <
50%) suggested that it was not good question type in our quizzes.

Conclusions. Online questionnaires are considered a very useful tool to
provide support both for the learning and evaluating process of under-
graduate students. In addition, analysis of the suitability of the questions
should be performed by lecturers to optimize their effectiveness.
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PACS VIRTUAL EN LA RED COMO METODO
DE ENSENANZA DEL DIAGNOSTICO
POR LA IMAGEN EN MEDICINA

JUAN JOSE ARENAS JIMENEZ
Universidad Miguel Herndndez

Introduccién: La ensenanza dentro del grado de Medicina de la espe-
cialidad de Radiodiagnéstico requiere, como la de todas las especialida-
des, de una adaptacién y evolucién a la realidad de la misma en la prac-
tica clinica. El diagnéstico por la imagen se ha convertido en una herra-
mienta esencial en la valoracién del paciente. Algunas técnicas como la
tomografia computarizada (TC) y la resonancia magnética (RM) son
ahora de uso rutinario y los estudios estin compuestos por cientos, a
veces miles de imdgenes. En la prictica clinica, estos estudios se visuali-
zan en los llamados PACS (Picture Archive Communication System) en
un formato especifico denominado DICOM. Poner al alcance del estu-
diantado todas estas imdgenes no es posible con las herramientas audio-
visuales cldsicas usadas en la docencia. Por ese motivo, es necesario bus-
car métodos que permitan el acceso a las técnicas de imagen de la forma
mids parecida a la prictica clinica. En este contexto se han desarrollado
programas que permiten crear un entorno PACS con todas las funciones
en un entorno de internet seguro.

Objetivos: Implementar la puesta en marcha y comprobar la eficacia de
una herramienta disponible en la red para la creacién de un entorno
PACS con todas las funciones en la web para casos de ensefanza.

Metodologia: Tras la creacién de una cuenta en el programa “Pacsbin”,
el docente introduce los casos seleccionados de forma anonimizada en
el PACS virtual. A partir de ese momento los usuarios dados de alta en
dicho programa y autorizados pueden acceder al enlace para la visuali-
zacién de los casos con la misma funcionalidad que un PACS hospitala-
rio.

- 292 -



Discusién: El desarrollo del programa, que fue creado incluyendo como
un objetivo especifico ser utilizado con fines docentes, hace del mismo
la herramienta ideal para acercar al alumnado a la visualizacién de las
pruebas de imagen, de forma idéntica al trabajo del radiélogo.

Se trata de una herramienta compatible con la “Ley de Portabilidad y
Accesibilidad del Seguro de Salud” americana (HIPAA compliance) en
la que la informacién estd completamente anonimizada.

Resultados: La herramienta utilizada estd disefiada como un PACS vir-
tual que fue desarrollada por radi6logos como un intento de hacer que
los casos de ensenanza de radiologia sean féciles de crear, ver y compartir.

Mediante esta herramienta el alumnado desarrolla la capacidad analitica
de las técnicas de imagen complejas con numerosas imdgenes como la
TC y la RM, aprendiendo de esta forma la anatomia, su uso mediante
el desplazamiento por todo el estudio y el cambio de ventanas de visua-
lizacién y la capacidad de deteccién de la patologia, que de otra forma
es imposible que el alumno aprenda auténomamente.

Conclusiones: El uso de la herramienta de PACS virtual en la ensefianza
del diagnéstico por imagen permite el acercamiento del alumnado de
medicina a las técnicas de imagen con todas sus funcionalidades y de
forma idéntica al trabajo del radidlogo.

PALABRAS CLAVE

EDUCACION, INNOVACION DOCENTE, RADIOLOGIA,
TECNOLOGIA DE LA INFORMACION

- 293 -



EL AULA INVERTIDA COMO HERRAMIENTA
PARA LA FORMACION EN ANATOMIA:
UNA REVISION SISTEMATICA

FRANCISCO JOSE QUINONERO MUNOZ
Universidad de Granada

CRISTINA MESAS HERNANDEZ
Universidad de Jaén

La anatomia constituye uno de los pilares fundamentales en la forma-
cién de los estudiantes de ciencias de la salud. Su dominio es esencial
para su correcta educacién y para la comprension de otras disciplinas
relacionadas. A pesar de su relevancia, la anatomia es una asignatura que
a menudo resulta dificil de asimilar para los estudiantes. Esta dificultad
ha impulsado a los docentes a buscar e implementar nuevas estrategias
que faciliten la adquisicién de conocimientos y mejoren el rendimiento
académico de sus alumnos. En este contexto, el aula invertida (flipped
classroom, FC) se presenta como un enfoque educativo innovador. Este
método permite a los estudiantes acceder a los contenidos tedricos en
casa, a través de recursos como videos, atlas y otros materiales, reser-
vando el tiempo de clase para resolver dudas, realizar ejercicios pricticos
y llevar a cabo actividades que profundicen en los contenidos. Asi, se
fomenta un aprendizaje mds activo y participativo.

El objetivo de nuestro estudio es realizar una revisién sistemdtica para
evaluar la efectividad del FC como metodologia docente en la ensefianza
de la anatomia, compardndola con las clases magistrales y otros enfoques
pedagdgicos tradicionales. Se busca analizar su impacto en la compren-
sién y asimilacion de conceptos clave para la formacién integral de los
estudiantes.

Para llevar a cabo esta investigacidn, se realizé una bisqueda exhaustiva
en diversas bases de datos académicas, incluyendo PubMed, SCOPUS
y Web of Science. Utilizando términos de busqueda como “education”,
3 b2) 3 . 3 3 . bo) .
anatomy”, “flipped classroom” y “medical students”, se incluyeron
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articulos sin restricciones de fecha de publicacién. Posteriormente, se
descartaron los duplicados y aquellos articulos que no se ajustaban a
nuestro objetivo, no eran accesibles libremente o no eran investigaciones
originales, excluyendo asi revisiones y resimenes de congresos.

El andlisis de los resultados mostré que el FC es una metodologia eficaz
para la ensefianza de la anatomia en estudiantes de medicina. Los datos
indicaron una mejora significativa en la adquisicién de conocimientos a
corto plazo y una mayor comprensién de la anatomia clinica. Ademds,
se evidencié que el FC es particularmente eficaz en entornos de forma-
cién online, incrementando la motivacién de los estudiantes, asi como
sus habilidades de trabajo en equipo y comunicacién. No obstante, los
estudios no mostraron diferencias significativas en la retencién de cono-
cimientos a largo plazo. Esto sugiere que el FC debe ser utilizado como
complemento de las clases magistrales tradicionales para mantener la
motivacion y el rendimiento académico a lo largo del curso.

En conclusién, el aula invertida se presenta como una herramienta peda-
gbgica valiosa en la ensefianza de la anatomia, tanto en modalidades pre-
senciales como online, complementando de manera eficaz las metodolo-
gias tradicionales basadas en clases magistrales y practicas de diseccidn.
El FC no solo mejora la adquisicién de conocimientos a corto plazo, sino
que también fomenta un aprendizaje mds activo y participativo, esencial
para la formacion integral de los futuros profesionales de la salud.

PALABRAS CLAVE

ANATOMIA, FLIPPED CLASSROOM, INNOVACION DOCENTE
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ANATOMIA HUMANA Y SU APRENDIZAJE
A TRAVES DEL MODELADO:
UNA REVISION SISTEMATICA

CRISTINA MESAS HERNANDEZ
Universidad de Jaén

FRANCISCO JOSE QUINONERO MUNOZ
Universidad de Granada

La comprensién de la anatomia humana es fundamental en los estudios
de ciencias de la salud, ya que constituye la base para el diagnéstico, tra-
tamiento y cuidado efectivo de los pacientes. Conocer en detalle la estruc-
tura y funcién del cuerpo permite a los futuros profesionales de la salud
visualizar, entender y anticipar las interacciones entre los sistemas y 6rga-
nos humanos. Sin embargo, la anatomia es un drea de estudio compleja
y, a menudo, abstracta. Aunque actualmente se han desarrollado herra-
mientas digitales en 3D y se emplean disecciones cadavéricas, los discentes
suelen memorizar estructuras tridimensionales a partir de imdgenes bidi-
mensionales resultando dificil una comprension profunda y duradera.

Una metodologia innovadora que ha demostrado ser eficaz para mejorar
el aprendizaje anatémico es el modelado de estructuras anatémicas con
arcilla o plastilina. Al esculpir huesos, masculos y érganos, los estudian-
tes deben de analizar en detalle la pieza anatémica para esculpirla con
exactitud. De esta forma pueden explorar de manera tangible la forma y
las relaciones espaciales entre las estructuras del cuerpo humano. Este
enfoque préctico no solo facilita la memorizacién, sino que también fo-
menta una comprensién mds profunda, al involucrar activamente al es-
tudiante en el proceso de construccién y reconocimiento de la anatomia.
La combinacién de aprendizaje visual, kinestésico y téctil a través de la
escultura mejora la retencién y promueve una visién tridimensional
esencial para la prictica clinica.

En un contexto educativo cada vez mds digitalizado, donde el desarrollo
informdtico ha impulsado el uso de aplicaciones online y recursos
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digitales para la ensefianza, es relevante explorar metodologias alternati-
vas que también puedan enriquecer el aprendizaje. Por tanto, el objetivo
de esta revisién sistemdtica es analizar el impacto cognitivo que generan
las actividades manuales, como esculpir en arcilla o plastilina, en la en-
sefanza de la anatomia humana.

Para ello, se ha realizado una bdsqueda bibliografica en diferentes bases
de datos (Pubmed, Web of Science y ERIC) obteniendo un total de 81
articulos. Tras llevar a cabo un proceso de cribado, eliminando los ar-
ticulos duplicados y aplicando los criterios de inclusién y exclusién, se
obtuvo un total de 13 articulos que fueron incluidos en la presente re-
vision sistematica.

Los resultados mostraron que el 75% de los estudios mostraron un au-
mento en el aprendizaje por parte de los discentes en anatomia tras com-
plementar las clases magistrales con practicas donde se esculpian estruc-
turas anatémicas. Ademds, a los discentes les agradaba esta préctica y les
parecia metodolégicamente atractiva y divertida. Sin embargo, hay es-
tudios que corroboran que, aunque el modelado supone un beneficio
cognitivo para afianzar el conocimiento, los alumnos prefieren la disec-
cién cadavérica como primera opcién y complementar esta prictica con
otras técnicas como la del modelado.

Por tanto, se puede concluir que, aplicar técnicas innovadoras manuales
como el modelado a la metodologia tradicional, caracterizada por clases
magistrales y diseccién cadavérica, supone un beneficio para que los
alumnos comprendan y afiancen el conocimiento de anatomia.

PALABRAS CLAVE

ANATOMIA, APRENDIZAJE, INNOVACION, MODELADO
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FORMACION EN TELERREHABILITACION Y
FISIOTERAPIA ONLINE A TRAVES DEL TRABAJO
COLABORATIVO EN EL GRADO EN FISIOTERAPIA

MARIA DE LOS ANGELES VALVERDE MARTINEZ
Universidad de Almeria

MARIA JESUS BENZO IGLESIAS
Universidad de Almeria

PATRICIA ROCAMORA PEREZ
Universidad de Almeria

REMEDIOS LOPEZ LIRIA
Universidad de Almeria

Introduccién: La telerrehabilitacién (TR) ha surgido como una alter-
nativa innovadora y efectiva para la prestacién de servicios de fisiotera-
pia, especialmente en contextos de acceso limitado a la atencién presen-
cial. Con la creciente demanda de profesionales capacitados en el uso de
herramientas digitales, la formacién en TR y fisioterapia online se con-
vierte en un componente esencial en los programas educativos de Cien-
cias de la Salud. Este proyecto propone una formacién integral en TRy
fisioterapia online mediante el trabajo colaborativo, buscando capacitar
a los estudiantes en competencias digitales y en el uso de herramientas
digitales aplicadas a la salud.

Objetivos: El objetivo principal es desarrollar y evaluar un modelo edu-
cativo de trabajo colaborativo en TR y fisioterapia online dentro del
Grado en Fisioterapia de la Universidad de Almeria. Se pretende que
este modelo favorezca el desarrollo de competencias digitales en los es-
tudiantes, incrementando su preparacién para entornos de salud a dis-
tancia, ademds de fomentar la autogestion y la habilidad de trabajo en
equipo en espacios virtuales.

Metodologfa: Para el desarrollo de esta investigacion, se empleard un
diseno metodolégico mixto. En la fase cualitativa, se realizaron
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entrevistas semiestructuradas a estudiantes y docentes para identificar
percepciones y desafios asociados al uso de herramientas de TR. La pro-
puesta consiste en disefar actividades colaborativas en linea, como si-
mulaciones de casos clinicos, debates grupales y ejercicios de solucién de
problemas, que serdn realizadas en una plataforma digital interactiva. La
evaluacidén de la efectividad se llevard a cabo mediante cuestionarios an-
tes y después de la intervencién y entrevistas a estudiantes y docentes.
Los datos cuantitativos serdn analizados estadisticamente y las entrevis-
tas cualitativas mediante andlisis temdtico, permitiendo una visién inte-
gral de los resultados.

Resultados/Discusién: Se espera que los estudiantes adquieran compe-
tencias digitales y habilidades en TR, ademds de experimentar un apren-
dizaje més profundo a través del trabajo colaborativo. Se anticipa una
mejora en la autoconfianza y en la capacidad de los estudiantes para
aplicar técnicas de TR en escenarios simulados, ademds de una percep-
cién positiva hacia la integracién de herramientas digitales en su practica
profesional. No menos importante es que el profesorado pueda reducir
la brecha entre la formacién tedrica y la préctica real, preparando a los
estudiantes para escenarios de atencién a distancia.

Conclusiones: El trabajo colaborativo podria ser una metodologfa efec-
tiva para la formacién en TRy fisioterapia online, al fomentar compe-
tencias esenciales en el dmbito digital y en el trabajo en equipo. La in-
corporacién de estos modelos formativos en el curriculo académico no
solo responde a las necesidades actuales del mercado laboral y educativo,
sino que también contribuye al desarrollo de habilidades adaptativas en
los estudiantes. Esto resulta particularmente relevante ante los desafios
emergentes en la educacion y el conocimiento humano, facilitando una
aproximacion critica y ética hacia el uso de la tecnologia en salud.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE COLABORATIVO, COMPETENCIAS DIGITA-
LES, FISIOTERAPIA ONLINE, TELERREHABILITACION
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ENSENANZA DE LA SALUD PUBLICA DE MEXICO EN 2024
EN ESTUDIANTES DE LA LICENCIATURA Y POSGRADOS:
IMPORTANCIA, RETOS Y DESAFIOS.

BRENDA HERNANDEZ VERDUGO
Comision de Derechos Humanos del Estado de Yucatin

Introduccién: La ensefianza de la Salud Piblica en México es fundamen-
tal en la formacién de profesionales del drea de la salud. Es vital que se
encuentren preparados para enfrentar las complejas situaciones de salud
del pais. Actualmente, esto representa un reto, gracias factores como: el
aumento de las desigualdades sociales, el cambio climético y la globaliza-
cién, las cuales afectan de manera directa la salud publica. La educacién
en Salud Pdblica debe evolucionar de manera constante, promoviendo en
los estudiantes un pensamiento critico y la capacidad de adaptacién.

Objetivos: El objetivo principal de este andlisis es proponer estrategias
andragdgicas innovadoras que fortalezcan la formacién en salud publica
de los estudiantes de licenciatura. Asimismo, se busca reflexionar sobre
los desafios que enfrenta la practica educativa en este campo y sugerir
enfoques andragdgicos que respondan a las demandas actuales.

Metodologia: En la docencia de salud publica a nivel licenciatura y pos-
grado se han observado las necesidades y expectativas de los estudiantes,
asi como las limitaciones y oportunidades que presenta el enfoque de
ensefanza actual. Se han implementado metodologias activas como la
planeacién de proyectos enfocados en grupos en situacién de vulnerabi-
lidad, las cuales han facilitado una comprensién mds profunda y préctica
de la salud publica en los estudiantes.

Discusién: La docencia en programas de salud publica enfrenta un desa-
fio constante de mantenerse relevante y alineada con los problemas de
salud actuales. Un reto clave radica en equilibrar los conocimientos teéri-
cos con el desarrollo de habilidades practicas en los estudiantes. Se ha ob-
servado que la participacién en actividades pricticas permite una cone-
xi6n més profunda y un aprendizaje significativo cuando los estudiantes
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aplican sus conocimientos a situaciones de la vida real. Sin embargo, las
limitaciones en recursos y el predominio de enfoques tedricos en algunas
instituciones limitan el alcance de estos métodos andragégicos.

La incorporacién de metodologias innovadoras proporciona una inter-
accién mds dindmica con el contenido académico. Sin embargo, la im-
plementacién de estos métodos requiere de capacitacién continua y
compromiso institucional. El rol docente no se limita a la transmisién
de conocimientos, sino que implica también inspirar una ética profesio-
nal y una comprensién integral de la salud pablica, que abarque tanto
la investigacién como la accién social.

Resultados: La aplicacion de metodologias centradas en el estudiante ha
mostrado un impacto positivo en la motivacién y comprensién de mis
alumnos. La inclusién de casos y actividades fuera del aula les ha permi-
tido obtener un enfoque critico acerca de la situacién actual. Sin em-
bargo, la falta de homogenizacién en la metodologia empleada crea dis-
paridades entre grupos y universidades.

Conclusiones: La ensefianza de la Salud Publica en México exige un
enfoque renovado para enfrentar los desafios actuales. Después de la
pandemia, la salud ha cobrado ain mds importancia desde las institu-
ciones de salud a nivel mundial hasta una nueva reforma constitucional
en México. El éxito de esta renovacién depende también del respaldo
institucional en términos de recursos humanos, financieros y de infraes-
tructura, asi como de la politica educativa.

PALABRAS CLAVE

EDUCACION, MEXICO, SALUD PUBLICA
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VALIDACION DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO
SOBRE CONOCIMIENTOS, ACTITUD Y HABITOS
FAMILIARES RELACIONADOS CON LA NOMOFOBIA EN
PREADOLESCENTES. UN PROYECTO DE INVESTIGACION

EvA PILAR LOPEZ GARCIA
Universidad Catélica de Avila

PROFA. MARIA NELIDA CONEJO PEREZ
Universidad Catélica Santa Teresa de Jesiis de Avila

CARMEN M2 CHIVITE CEBOLLA
Universidad Catélica de Avila (UCAV)

Introduccién: La nomofobia se define como la "ansiedad que genera
estar del teléfono mévil”. Actualmente la edad del uso frecuente del te-
léfono mévil ha disminuido en Espana, hasta los 9-10 anos y puede pro-
vocar adiccién, bajas calificaciones académicas, ansiedad, depresién y
baja calidad del suefo.

Los factores de riesgo de desarrollar nomofobia consisten en diversos habi-
tos como el tiempo, frecuencia y horario de uso del teléfono mévil, siendo
el entorno familiar el principal medio donde se adquieren estos hdbitos.

De manera previa a intervenir en la prevencién de la nomofobia, es ne-
cesario conocer los hibitos familiares a este respecto, no halldndose en
la literatura cientifica nacional o internacional una herramienta validada
que evalte este fenémeno.

Objetivo: Validar el contenido del Cuestionario sobre los Conocimien-
tos, Actitud y hdbitos familiares relacionados con la nomofobia
(CAHN) en escolares de 9 a 13 afnos mediante método Delphi durante
el ano 2025.

Método: Estudio cualitativo mediante método de consenso Delphi, que
se realizard en Espafia durante el afo 2025, en dos fases: construccién
del cuestionario inicial y consenso mediante método Delphi.
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La seleccién del Panel de Expertos se realizard a través de asociaciones de
padres y madres escolares con los siguientes criterios: ser padre o madre de
un escolar de 9 a 13 anos, al menos habrd un padre y una madre por curso
académico (de 4° de primaria a 2° ESO) y paridad en cuanto al sexo hijo/a.

En primer lugar, se realizard una revisién bibliogrifica en las bases de
datos PUBMED, CINAHI, CUIDEN, DIALNET, PSYCINFO vy
SCOPUS para establecer los items del formulario preeliminar, sobre el
nivel de conocimientos de la nomofobia, sus factores de riesgo y la acti-
tud de hédbitos familiares sobre el uso del teléfono mévil. En segundo
lugar, se realizard la consulta mediante el método de consenso Delphi,
en dos rondas de consulta. De tal manera, que para cada item del cues-
tionario preeliminar se evaluard la pertinencia, claridad y comprensién
de cada item mediante una escala likert de 5 categorias (donde una es
completamente en desacuerdo y 5 es completamente de acuerdo). Ade-
mds, se afadird una pregunta abierta para recoger las sugerencias de me-
jora del cuestionario. Como criterios consenso se establecen: los items
en los que un 70% de los expertos los puntien con 4 o 5 se considerardn
aceptados sin ser re-evaluados en la segunda ronda. Los items que no
cumplan este criterio, se realizardn las sugerencias de mejora y serdn rea-
valuados en la siguiente ronda. En ambos casos, se calculard la media,
desviacién estdndar, considerando que existe consenso si la media es su-
perior a 4 y la desviacién estdndar menor a 0,5.

Aspectos ético-legales: Se presentari el proyecto al Comité Etico de In-
vestigacién y Clinica. Se obtendrd el Consentimiento Informado de los
participantes previa informacién del objetivo del proyecto y de la volun-
tariedad de su participacién. Se seguird la Ley Orgdnica 3/2018 del 5 de
Diciembre de Proteccién de Datos Personales y Garantia de Derechos
Digitales.

PALABRAS CLAVE

CUESTIONARIO, ESCOLARES, NOMOFOBIA, TECNICA
DELHI

- 303 -



INNOVACION DOCENTE EN AREAS STEM



La educacién STEM, acrénimo en inglés de ciencia, tecnologia, inge-
nierfa y matemdticas, constituye un enfoque de ensefianza basado en la
interdisciplinaridad y aplicabilidad de los conocimientos de ciencias y
matemdticas de forma integrada.

La metodologia STEM es clave en una sociedad basada en el conoci-
miento. Para conseguir despertar el interés por estas materias en los ni-
fios y jévenes, es fundamental que los profesores sean conscientes del
papel que juegan, al actuar como catalizadores de estas vocaciones. Me-
diante la introduccién de la innovacién docente en el aula, se consigue
motivar y mostrar de forma mds atractiva el contenido de estas materias.

Serdn bienvenidos trabajos relativos a la ensenanza STEM: retos y opor-
tunidades, y aquellos que incluyan la propuesta o aplicacién de esta me-
todologia en las aulas tanto de etapas preuniversitarias (desde infantil a
bachillerato) como en las aulas universitarias. Asimismo, los relativos a
la introduccién de propuestas o metodologias innovadoras relacionadas
con la ensefanza STEM vy los que traten sobre cémo transferir el cono-
cimiento generado a la sociedad.

Lineas de investigacion:

— Innovacién docente en el dmbito STEM

— Innovacién docente en disciplinas cientifico-técnicas

— Uso de las nuevas tecnologias para la ensefanza de matemadti-
cas, clencia, tecnologia e ingenieria.

— Aplicacién de metodologias activas de ensefianza desde un en-

foque STEM

Transferencia de conocimiento a través de la ensenanza STEM: cémo acer-
car la ciencia, la tecnologia, la ingenierfa y las matemdticas a la sociedad.

- 305 -



PONENCIAS

Ponencia N01-S09-01. DE LAS CHICAS DEL RADIO AL
ENEMIGO INVISIBLE
Angel Vidal Vidal.

Ponencia N01-S09-02. APLICACION DE STEM EN EL DESARRO-
LLO ORGANIZACIONAL DE UNA MICROEMPRESA TEXTIL
DEL ESTADO DE PUEBLA.

Alejandra Gonzdlez Pérez. Julia Isabel Rodriguez Morales. Alejandra
Campos Villatoro. Angel Cecilio Guerrero Zamora.

Ponencia N01-S09-03. PELICULAS Y SERIES DE TELEVISION
COMO RECURSO DIDACTICO PARA EL ESTUDIO DE CON-
CEPTOS Y PROCEDIMIENTOS MATEMATICOS DESDE UNA
PERSPECTIVA STEM

Daniel Martin Cudero. Leticia Rodas Alfaya.

Ponencia N01-S09-04. EL DESARROLLO DE UN JUEGO EDUCA-
TIVO COMO UNA HERRAMIENTA EDUCATIVA
Wilhelmus Edelaar.

Ponencia N01-S09-05. HABILIDADES TRANSVERSALES Y HU-
MANISTICAS EN UN PROYECTO STEAM+H UNIVERSITARIO:
RESULTADOS Y REFLEXIONES DESDE UNA RUBRICA DE AU-
TOEVALUACION

Silvia Husted Ramos. Gloria Olivia Rodriguez Garay.

Ponencia N01-S09-08. ZOUKEI ASOBI' Y EL APRENDIZAJE
STEAM: INTEGRACION DE CIENCIA, ARTE Y JUEGO EN LA
FORMACION DEL PROFESORADO

Sofia Pastor-Matamoros.

Ponencia N01-S09-09. ABP-STEM EN LA FORMACION INICIAL
DEL PROFESORADO DE EDUCACION PRIMARIA
Rocio Guede Cid. Ana Isabel Cid Cid. Leticia Rodas Alfaya.

Ponencia N01-S09-10. LA EDUCACION STEM Y LA SEMANA DE
LA CIENCIA: CLAVES PARA UNA TRANSFERENCIA DE CONO-
CIMIENTO EFECTIVA'Y SOCIALMENTE CONECTADA

Antonio Luis Marqués Sierra. Francisco Javier Iglesias Rodriguez.
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— Ponencia N02-S03-13. INTELIGENCIAS MULTIPLES E INTELI-
GENCIA ARTIFICIAL EN LA EDUCACION MATEMATICA:
TRANSFORMACION Y DESAFIOS
Cristina Chavarria Perez. Leticia Rodas Alfaya.

— Ponencia N02-S03-16C. RUTAS MATEMATICAS CON MATHCITY-
MAPS Y EDUCITY: UNA EXPERIENCIA
Piedad Tolmos Rodriguez-Pifiero. Ana Isabel Cid Cid. Alvaro Nolla De Celis.
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DE LAS CHICAS DEL RADIO AL ENEMIGO INVISIBLE

ANGEL VIDAL VIDAL
Universidade de Santiago de Compostela

Introduccién: jAdéntrate en este proyecto interdisciplinar que invita a
explorar el fascinante mundo de la radiactividad a través de las contri-
buciones de diferentes mujeres cientificas! En esta secuencia de ense-
flanza-aprendizaje se fusionan conceptos cientificos con la expresién ar-
tistica para honrar y destacar el impacto significativo que estas investi-
gadoras han tenido en el desarrollo de este dmbito del conocimiento. A
medida que se profundice en sus contribuciones, no solo se desafiarin
percepciones errdneas arraigadas en el ideario popular, sino que se des-
cubrirdn historias fascinantes de investigadoras cuyos logros han sido
frecuentemente subestimados o desconocidos y que tienen una gran re-
percusién en nuestra vida cotidiana.

Objetivos: Mediante la realizacion de este proyecto se persigue la con-
secucion de los siguientes objetivos:

— Integrar conceptos de cientificos y elementos estéticos para di-
sefar y crear una obra de arte que represente simbdlicamente
la vida y el trabajo de diversas cientificas e investigadoras en el
campo de la radiactividad

— Evaluar la contribucién al desarrollo de una disciplina cienti-
fica de diversas mujeres investigadoras, valorando los logros y
descubrimientos atendiendo al contexto social en el que se pro-
dujeron para determinar el impacto real en el desarrollo de la
ciencia moderna y la vida cotidiana.

— Disenar y realizar experimentos que demuestren los principios
fundamentales de la radiactividad, utilizando los descubri-
mientos, materiales y técnicas que representen las investigacio-
nes de mujeres cientificas clave en este campo.

Metodologia: Para evitar que los estudiantes tengan una percepcién dis-
torsionada del proceso de construccién cientifica y del desarrollo de estas
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disciplinas, en el curriculo de la materia de Fisica y Quimica se incluyen
menciones a la historia de este campo del conocimiento. Dado el papel
que puede jugar la historia en la ensefianza de esta disciplina, se plantea el
uso de las contribuciones de diferentes cientificas como medio para arti-
cular un proyecto de aula interdisciplinar que trata sobre el fenémeno de
la radiactividad. A raiz del trabajo con la vida y obra de diversas investi-
gadoras emergen distintos trabajos pricticos en donde se emplea la expe-
rimentacién como recurso metodoldgico para abordar temas como el de-
caimiento radiactivo, el tiempo de vida media o la radiactividad de fuentes
naturales. Asi mismo, se potencia la perspectiva de género del proyecto,
indagando sobre las protagonistas de muchos de los avances de este campo
mediante el empleo de una componente artistica y otra ladica.

Resultados: Los resultados apuntan a que mediante este proyecto inter-
disciplinar los estudiantes desarrollan habilidades précticas en la experi-
mentacién cientifica y artistica, a la vez que adquieren sélidos conoci-
mientos de los principios cientificos que rigen la radiactividad y la his-
toria de la disciplina. La combinacién ciencia-arte explorada en las acti-
vidades finales permite capturar la esencia de las contribuciones cienti-
ficas de las mujeres investigadoras, pero también constituyen una base
fundamental para crear nuevos materiales diddcticos que se pueden em-
plear en un centro escolar.

PALABRAS CLAVE

CIENTIFICAS, PERSPECTIVA DE GENERO, PROYECTO
INTERDISCIPLINAR, RADIACTIVIDAD, STEAM
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APLICACION DE STEM EN EL DESARROLLO
RGANIZACIONAL DE UNA MICROEMPRESA TEXTIL
DEL ESTADO DE PUEBLA

ALEJANDRA GONZALEZ PEREZ
Benemérita Universidad Auténoma de Puebla (BUAP)

JULIA ISABEL RODRIGUEZ MORALES

Benemérita Universidad Auténoma de Puebla

ALEJANDRA CAMPOS VILLATORO
Benemérita Universidad Auténoma de Puebla (BUAP)

ANGEL CECILIO GUERRERO ZAMORA
Benemérita Universidad Auténoma de Puebla (BUAP)

La aplicacién del enfoque STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Ma-
temdticas) en la ensefanza de ingenieria industrial a nivel universitario se
materializa en una experiencia innovadora desarrollada en el contexto de
un proyecto de colaboracién aplicada. Este trabajo se centra en la interac-
cién entre docentes investigadores y estudiantes investigadores en forma-
cién, con una microempresa textil ubicada en Atoyatempan, Puebla, Mé-
xico. El objetivo principal es desarrollar un modelo de desarrollo organi-
zacional para la empresa, utilizando principios y metodologias STEM.

El proyecto se enmarca en la linea de "Aplicacién de metodologias acti-
vas de ensefianza desde un enfoque STEM”, ya que integra conocimien-
tos interdisciplinarios para resolver problemas reales del sector empresa-
rial. Se destaca cémo esta experiencia permite a los investigadores en
formacion, aplicar conceptos tedricos de ingenierfa industrial en un con-
texto practico, fomentando habilidades como el pensamiento critico, la
resolucién de problemas y el trabajo en equipo.

La implementacién incluye la fase de diagnédstico de la microempresa,
la identificacidn de dreas de mejora, y el disefio de lo que posteriormente
se implementard. Se analizan los desafios encontrados, como la
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adaptacién de metodologias a un contexto de recursos limitados y la
necesidad de considerar factores culturales y socioeconémicos locales.

Los resultados del proyecto apuntan a tener mejoras significativas en la efi-
ciencia operativa de la microempresa y un aumento en la comprensién y apli-
cacién de conceptos STEM por parte de los investigadores en formacién.
Ademds, esta experiencia contribuye a cerrar la brecha entre la academia y la
industria, proporcionando beneficios tangibles a la comunidad local.

El andlisis concluye reflexionando sobre el potencial de este enfoque
para transformar la ensenanza de la ingenierfa industrial y otras discipli-
nas STEM, enfatizando la importancia de la aplicacién practicay el im-
pacto social. Se proponen recomendaciones para la replicacién y escala-
miento de este modelo en otros contextos educativos y empresariales, asi
como perspectivas futuras en la interseccién de STEM, educacién supe-
rior y desarrollo econémico local.

PALABRAS CLAVE

DESARROLLO ORGANIZACIONAL, EFICIENCIA OPERATIVA.,,
INGENIERIA, MICROEMPRESA TEXTIL, STEM

PELICULAS Y SERIES DE TELEVISION COMO RECURSO
DIDACTICO PARA EL ESTUDIO DE CONCEPTOS Y
PROCEDIMIENTOS MATEMATICOS DESDE UNA
PERSPECTIVA STEM

DANIEL MARTIN CUDERO
Universidad Rey Juan Carlos
Leticia Rodas Alfaya

URJC

Introduccién: Los progresos en innovacién educativa son cada vez mds
evidentes y es el docente el responsable de identificar adecuadamente los
retos y oportunidades diddcticas que van aconteciendo con el paso de los
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anos. En el 4mbito de las matematicas, uno de estos desafios consiste en
disefar experiencias de aprendizaje, fuera de la ensefianza convencional,
que involucren recursos que resalten la importancia de la disciplina, fo-
menten el pensamiento critico de los estudiantes y actden como una
fuente de motivacién. La mayor parte de los estudiantes ven las matemd-
ticas como una materia abstracta y complicada y por ello despiertan poco
interés en algunos estudiantes. Sin embargo, a pesar de su aparente difi-
cultad, las matemadticas tienen numerosas aplicaciones précticas en diver-
sos aspectos de la vida cotidiana. Por ello, es fundamental que los estu-
diantes aprendan a conectar los conceptos matemdticos que se estudian
en el aula con otras dreas del conocimiento y, de esta forma, puedan re-
conocer el valor que estas tienen en la sociedad. Una forma de implemen-
tar esto es a través de peliculas y series de television que contengan con-
ceptos y/o procedimientos matemadticos de utilidad en la practica STEM.

Objetivos: Los objetivos que se quieren conseguir con esta propuesta
son, por un lado, promover un cambio en la préctica educativa de las
matemdticas a través del uso de las peliculas y series de televisién en
Educacién Secundaria y Bachillerato y, por otro lado, mostrar a los do-
centes de estas etapas educativas nuevas oportunidades con las que hacer
frente a los avances en innovacién educativa.

Metodologia: Se seleccionan tres fragmentos de peliculas o series de te-
levisién con los que poder trabajar conceptos de andlisis, geometria y tri-
gonometria que se interrelacionan con otros conceptos de disciplinas
como fisica y quimica, economia o ingenieria y tecnologia. La propuesta
de intervencién consta de: (a) una fase inicial o de diagndstico en la que
se disefa la actividad teniendo claro los objetivos que se quieren conse-
guir con su realizacién y la temporalizacién aproximada segin la exten-
sién de la misma; (b) una fase de ejecucién y control en la que el docente
introduce la actividad a los estudiantes, se proyecta la escena de la pelicula
y se especifican los conceptos que se van a estudiar; (c) una fase de discu-
sién y/o reflexién en la que se exponen las principales conclusiones y, por
tltimo (d) una fase de evaluacidn, en la que el docente evalda si se han
logrado los objetivos iniciales que se especificaron en la fase inicial.
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Conclusiones: Se trata de un excelente recurso para enriquecer la ense-
fanza-aprendizaje de las matemdticas y provocar en los estudiantes un
cambio de actitud hacia la resolucién de problemas de la vida cotidiana.
Sin embargo, es muy importante saber elegir el fragmento de pelicula o
serie de televisién mds adecuada en base a los objetivos que se quieren
alcanzar, pues no hay que olvidar que el fin Gltimo de esta propuesta
metodoldgica es, por un lado, el de ayudar a los estudiantes a que com-
prendan mejor ciertos conceptos matemdticos desde una perspectiva
STEM vy, por otro lado, hacerles ver que las matemdticas son ttiles para
el estudio de muchas otras disciplinas. Con la implementacién de este
recurso, no sélo se va a mejorar la competencia matemdtica y la compe-
tencia STEM, también se van a desarrollar habilidades digitales, al tener
que utilizar algin software matemdtico; habilidades lingiiisticas, a través
del intercambio de ideas e incluso habilidades referentes a la conciencia
y a la expresion cultural, al tener que contextualizar los conceptos mate-
maticos involucrados en la actividad.

PALABRAS CLAVE

EDUCACION STEM, ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LAS
MATEMATICAS, ESTRATEGIA DIDACTICA, SITUACION DE
APRENDIZAJE

EL DESARROLLO DE UN JUEGO EDUCATIVO COMO UNA
HERRAMIENTA EDUCATIVA

WILHELMUS EDELAAR
Universidad Pablo de Olavide de Sevilla

Introduccién. Cada vez se hace mds evidente que la sociedad, las em-
presas y las administraciones piden un alumnado egresado con caracte-
risticas que se basan menos en los conocimientos adquiridos en la
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titulacién, y mds en las habilidades para obtenerlos y aplicarlos. Hemos
ejecutado un proyecto de innovacién docente (inspirado por Prof. De-
nis Reale, Universidad de Quebec, Canadd) que consiste en el desarrollo
en grupo de un juego educativo.

Objetivos:

— Formar a un estudiantado con mayor autonomia y capacidad
de aprendizaje;

— Fomentar el aprendizaje activo y significativo;

— Desarrollar habilidades y competencias transversales, como la
creatividad, la comunicacién efectiva, y el trabajo en equipo.

Metodologia. La actividad principal para el alumnado es el desarrollo
de un juego educativo con base en alglin concepto importante de la asig-
natura. El trabajo se hace en grupos de 3 o 4 personas. El formato del
juego es libre, aunque no se permite un simple juego de trivial con tar-
jetas de preguntas y respuestas. Podria tener formato de juego de mesa,
juego de teatro, juego de cartas, btsqueda del tesoro, yincana, etc.,
mientras se fomente el aprendizaje efectivo por parte de las personas que
van a interactuar con el juego. El juego tiene que entregarse con unas
instrucciones claras, y tiene que ser ficil de jugar. No tiene que durar
miés de una hora.

Al final de la asignatura, se juega y evaltian todos los juegos preparados.
Cada grupo participa en el juego de otros dos grupos, y la calidad es
evaluada por el profesorado y el alumnado segin esta ribrica:

— El concepto es ficilmente identificable (peso relativo: 5)

— El juego fomenta el aprendizaje del concepto (peso relativo: 10)

— Las instrucciones son claras, féciles y completas (peso relativo: 10)

— El juego es atractivo y facil de jugar (peso relativo: 3)

— El juego estd basado en informacién relevante y correcta (peso
relativo: 2)

Resultados y discusién. En su primera edicidn, el desarrollo del juego se
ha hecho fuera del aula. En la encuesta anénima que se ha repartido al
alumnado al final, algunas personas han preguntado si podriamos dedi-
car parte de las horas presenciales a ello. En la misma encuesta todo el
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alumnado ha sido muy positivo, mencionando palabras como ‘diver-
sién, creatividad, libertad, aprendizaje, asimilacién, entrega, y colabora-
cién’. Como puntos mejorables, han comentado que se podria hacer al
aire libre, y que los profesores revisaran el contenido de los juegos antes,
para que no haya ambigiiedad durante la sesién del juego.

Conclusiones. Nuestra experiencia con este trabajo de grupo ha sido
muy positiva y lo vamos a repetir. Dado el cardcter genérico de esta ac-
tividad, basada en metodologia mds que en contenido, ésta es amplia-
mente aplicable a otras asignaturas y titulos.

PALABRAS CLAVE

ACTIVIDAD GRUPAL, APRENDIZAJE ACTIVO, CREATIVI-
DAD, JUEGOS EDUCATIVOS

HABILIDADES TRANSVERSALES Y HUMANISTICAS
EN UN PROYECTO STEAM+H UNIVERSITARIO:
RESULTADOS Y REFLEXIONES DESDE UNA RUBRICA
DE AUTOEVALUACION

SILVIA HUSTED RAMOS
Universidad Auténoma de Ciudad Judrez

GLORIA OLIVIA RODRIGUEZ GARAY
Universidad Auténoma de Ciudad Judrez

El desarrollo tecno digital que envolvié al mundo en el primer cuarto
del Siglo XXI ha configurado el marco para la transicién a nuevos retos
y desafios educativos que permita a los futuros profesionistas mantenerse
en niveles aceptables de competitividad. El enfoque STEAM+H (Cien-
cia, Tecnologfa, Ingenieria, Arte, Matemadticas y Humanidades) repre-
senta una visién integrada del aprendizaje que abarca no solo
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competencias técnicas, sino también habilidades transversales y huma-
nisticas, esenciales para el desarrollo de profesionales con un enfoque
ético y socialmente responsable. Esta comunicacién explora cémo los
entornos de aprendizaje no escolarizados, multidisciplinarios, autoges-
tionados y a través de proyectos de largo alcance, pueden ser propicios
para el desarrollo de habilidades transversales y humanisticas. El pro-
yecto Ciudades Hermanas, que se desarrolla en un laboratorio de tipo
Makerspace universitario, fue seleccionado como caso de estudio. En el
proyecto, participan un grupo de 14 estudiantes del programa educativo
Diseno Digital de Medios Interactivos de una universidad al norte de
México. Realizan una plataforma tipo videojuego, inmersivo e interac-
tivo con la herramienta Unity. Se recrean, en modelado 3D, los centros
histéricos de dos ciudades fronterizas, unidas por lazos familiares, cul-
turales y acuerdos de hermanamiento, pero separadas por ser de nacio-
nes distintas. El objetivo de la plataforma es mostrar a nifos y jévenes
de ambas comunidades la historia y vinculos compartidos, promoviendo
una comprension cultural profunda y un sentido de identidad comuni-
taria. En este contexto de aprendizaje, se implementd una ribrica de
autoevaluacién que permitié a los estudiantes reflexionar sobre cinco
dreas clave: comprensién cultural, colaboracién y comunicacién, pensa-
miento critico y resolucién de problemas, responsabilidad y autonomia,
sensibilidad y empatia social. La autoevaluacién se realiz6 a través de
preguntas reflexivas que animaban a los estudiantes a pensar critica-
mente sobre sus contribuciones, su integracién de aspectos culturales y
su sensibilidad hacia los desafios sociales reflejados en el proyecto. La
metodologia incluyé el uso de esta ribrica durante distintas fases del
proyecto, lo que permitié a los estudiantes hacer una autoevaluacién de
su propio desempeno en habilidades transversales y humanisticas. Ade-
mds, identificar sus dreas de fortaleza, asi como los aspectos en los que
podrian mejorar, promoviendo una mayor autonomia y un enfoque
consciente hacia las habilidades humanisticas en el contexto de su prac-
tica de diseno. El documento describe parte del entorno de aprendizaje,
su alineacién con las disciplinas STEAM+H vy la rubrica de evaluacién.
Los resultados mostraron que el uso de esta rdbrica fomenté en los es-
tudiantes una mayor autoconciencia y responsabilidad en su rol como
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disenadores. Ademds, evidencié que la convergencia de las disciplinas
STEAM+H, no solo contribuyen al desarrollo de habilidades de comu-
nicacién, trabajo en equipo, y empatia social, sino también a la respon-
sabilidad social y la comprensién cultural con un enfoque ético y com-
prometido.

PALABRAS CLAVE

AUTOEVALUACION, CONVERGENCIA STEAM+H, HABILI-
DADES TRANSVERSALES, HUMANISMO

ZOUKEI ASOBI' Y EL APRENDIZAJE STEAM:
INTEGRACION DE CIENCIA, ARTE Y JUEGO
EN LA FORMACION DEL PROFESORADO

SOFIA PASTOR-MATAMOROS
Universidad Auténoma de Madrid

Introduccién: El Zoukei Asobi es una metodologia educativa que co-
necta disciplinas artisticas y cientificas, promoviendo un enfoque
STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matemdticas) en la
educacién infantil y primaria. A través de la exploracién auténoma vy el
juego creativo, permite a los estudiantes integrar y comprender diversas
disciplinas de manera natural y significativa, fomentando competencias
STEAM desde edades tempranas mediante el uso de materiales y la ex-
perimentacién en un entorno ladico.

Objetivos: Este estudio presenta casos de aplicacién del Zoukei Asobi
en escuelas infantiles y primarias en Espana, donde los estudiantes par-
ticipan en talleres que implican construir estructuras, explorar fenéme-
nos fisicos y crear narrativas visuales usando materiales reciclados. Se
busca comprender cémo el Zoukei Asobi fomenta competencias
STEAM y un aprendizaje significativo en los estudiantes. Estos casos
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escolares sirven ademds como base para considerar su potencial en la
formacién docente en educacién superior.

Metodologfa: La investigacion sigue un enfoque cualitativo a través de
estudios de caso en talleres escolares, con observaciones directas de cémo
los estudiantes interactiian con materiales reciclados y resuelven proble-
mas colaborativamente. Los datos se centraron en el desarrollo de com-
petencias STEAM, creatividad y habilidades de trabajo en equipo. Ba-
sandose en estos talleres, el estudio explora el potencial de Zoukei Asobi
en la formacién docente, valorando cémo la practica ludica y creativa
puede integrarse en la preparacién de futuros maestros.

Resultados: Los resultados muestran que el Zoukei Asobi, al combinar
juego y experimentacion, genera un aprendizaje significativo, desarro-
llando habilidades STEAM en un entorno lidico y colaborativo. En
educacién infantil y primaria, los estudiantes mostraron un notable au-
mento en creatividad, curiosidad y comprensién de conceptos cientifi-
cos, ademds de una mejora en resolucién de problemas y trabajo en
equipo. Estas observaciones evidencian el potencial del Zoukei Asobi
para ser implementado en la formacién de docentes, permitiendo a fu-
turos profesores experimentar esta metodologia y, eventualmente, llevar
un enfoque STEAM a sus propias aulas.

Discusién y Conclusiones: La experiencia con el Zoukei Asobi en con-
textos escolares demuestra que esta metodologia es efectiva para fomen-
tar un aprendizaje STEAM integral. Al extrapolar estos resultados a la
formacién docente, se postula que el Zoukei Asobi puede convertirse en
una herramienta clave para preparar a futuros maestros, ayuddndolos a
disenar un aprendizaje significativo que une arte y ciencia y promueve
habilidades colaborativas, creatividad y motivacién hacia el conoci-
miento. En conclusién, el Zoukei Asobi fortalece las competencias
STEAM en las primeras etapas educativas y ofrece un modelo innovador
para la formacién docente en educacién superior, contribuyendo a un
aprendizaje duradero y relevante en el dmbito educativo.
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PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS, CREATIVIDAD, EDUCA-
CION ARTISTICA, EDUCACION STEAM, ZOUKEI ASOBI

ABP-STEM EN LA FORMACION INICIAL
DEL PROFESORADO DE EDUCACION PRIMARIA

Rocio GUEDE CID
Universidad Rey Juan Carlos

ANA ISABEL CID CID
Universidad Rey Juan Carlis

LETICIA RODAS ALFAYA
URJC

Introduccién: la formacién inicial de los futuros docentes es de gran
importancia, pues estos futuros maestros ensefaran a nuestros ninos,
que serdn los ciudadanos del futuro. En la actualidad el ndmero de vo-
caciones cientificas se reduce cada vez mids, y este tipo de vocaciones
cuenta con menos presencia entre las opciones elegidas entre los j6venes
que cursan educacién secundaria. Por ello, es especialmente importante
que los maestros de educacién primaria consigan involucrar a sus estu-
diantes en el aprendizaje y estudio de las materias que conforman el
acrénimo STEM, y se conviertan en referentes STEM para sus alumnos.
En este sentido, el enfoque STEM apoyado en la metodologia del
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) puede ayudar a implementar
un modelo de ensenanza-aprendizaje mds eficiente, consiguiendo abrir
el espacio de vocaciones del estudiantado.

Objetivos: se ha disenado una propuesta que permita a los estudiantes
del Grado en Educacién Primaria aplicar la metodologia ABP con en-
foque STEM vy llevarla al aula.
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Metodologia: se ha impartido a los estudiantes del Grado en Educacién
Primaria contenido sobre la Metodologia ABP y su aplicacién. Por otra
parte, se han desarrollado una serie de problemas dentro del dambito STEM
a modo de ejemplo. Se pedird a los estudiantes del Grado que realicen
trabajos en grupo utilizando aprendizaje cooperativo con el fin de disenar
un ABP que pueda ser implementado en un centro educativo real.

Con el fin de recabar informacién sobre el desarrollo de la actividad, se
elaborard un cuestionario que permitird evaluar el desempeno y valora-
cién de los futuros maestros en el binomio ABP-STEM.

Discusién: la metodologia ABP es seglin muchos autores la ideal para
la aplicacién del enfoque STEM. En la formacién inicial del profesorado
es fundamental incluir, ademds de contenido tedrico propio de la mate-
ria, nuevas metodologias y enfoques que den valor afadido a los futuros
docentes.

Conclusiones: la propuesta que se expone en este trabajo permite por
una parte que los futuros maestros trabajen las nuevas metodologias de
forma prictica, y por otra, se consigue acercar la realidad del aula al aula
universitaria. El enfoque STEM permite fomentar la interdisciplinarie-
dad y la transversalidad, fomentando aptitudes positivas y el aprendizaje
significativo.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS, EDUCACION PRIMARIA,
EDUCACION STEM, FORMACION DEL PROFESORADO
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LA EDUCACION STEM Y LA SEMANA DE LA CIENCIA:
CLAVES PARA UNA TRANSFERENCIA
DE CONOCIMIENTO EFECTIVA
Y SOCIALMENTE CONECTADA

ANTONIO LUIS MARQUES SIERRA

Instituto Universitario de Ciencias y Tecnologias Espaciales de Asturias
(ICTEA) - Universidad de Oviedo

FRANCISCO JAVIER IGLESIAS RODRIGUEZ
Universidad de Oviedo

Introduccién: La educacién STEM (Ciencia, Tecnologfa, Ingenieria y
Matemdticas) es crucial en el siglo XXI, pues fomenta habilidades esen-
ciales como el pensamiento critico, la creatividad y la resolucién de pro-
blemas. Estas competencias son necesarias para enfrentar desafios globa-
les como el cambio climdtico, la sostenibilidad y la salud putblica. La
Semana de la Ciencia se presenta como una oportunidad para promover
el interés cientifico, acercar la ciencia a la sociedad y fortalecer el vinculo
entre el conocimiento cientifico y la comunidad.

Objetivos: La Semana de la Ciencia busca acercar el conocimiento cien-
tifico a la sociedad, especialmente a los jévenes, para despertar su interés
en carreras STEM. Asimismo, persigue fortalecer los lazos entre cienti-
ficos y ciudadanos, creando un espacio de interaccién donde el publico
conozca el trabajo cientifico de manera accesible. Otro objetivo es pro-
mover una ciencia inclusiva que llegue a grupos subrepresentados en el
dmbito cientifico, fomentando una sociedad mds informada y compro-
metida.

Metodologia: Para alcanzar sus objetivos, la Semana de la Ciencia uti-
liza actividades interactivas, como talleres, charlas y visitas guiadas a la-
boratorios, que permiten a los participantes explorar la ciencia de ma-
nera directa. Las actividades estdn disenadas para ser accesibles a perso-
nas de diferentes edades, contextos y niveles educativos. También se es-
tablece una colaboracién entre instituciones educativas, centros de
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investigacion y organizaciones civiles, ampliando el alcance y la diversi-
dad de las actividades, y brindando una perspectiva multidisciplinaria
del conocimiento cientifico.

Discusién: Una transferencia de conocimiento cientifico efectiva nece-
sita contextualizar los contenidos para hacerlos relevantes en la vida co-
tidiana de los asistentes. Presentar la ciencia en temas aplicables, como
la sostenibilidad o la salud, facilita que el ptblico comprenda su impor-
tancia y se comprometa con el conocimiento cientifico. La interactivi-
dad en el aprendizaje es clave, pues permite que los participantes se in-
volucren activamente, fortaleciendo su comprensién y promoviendo ha-
bilidades como la resolucién de problemas y la adaptabilidad.

Resultados: La Semana de la Ciencia se ha mostrado eficaz para la di-
vulgacién cientifica y la promocién de vocaciones en carreras STEM.
Las actividades précticas e interactivas no solo logran captar el interés de
los asistentes, sino que también consolidan el conocimiento mediante
experiencias concretas que conectan la teorfa con la préictica. La accesi-
bilidad de estas actividades ha permitido que personas de diversos con-
textos, incluidas comunidades tradicionalmente marginadas, tengan ac-
ceso al conocimiento cientifico y se sientan motivadas a explorar temas
de ciencia y tecnologfa.

Conclusiones: La Semana de la Ciencia se consolida como una herra-
mienta esencial para fomentar una sociedad informada y conectada con
el conocimiento cientifico. A través de estrategias de contextualizacién,
interactividad y accesibilidad, este evento no solo difunde el conoci-
miento, sino que también inspira a las nuevas generaciones a involucrarse
en ciencia y tecnologifa, promoviendo una visién inclusiva y colaborativa
de la ciencia. Persisten, sin embargo, desafios en la transferencia de cono-
cimiento, como superar la brecha entre el lenguaje cientifico y la com-
prensién publica. Abordar estos retos requiere el esfuerzo conjunto de
cientificos, educadores y autoridades para lograr una divulgacién cienti-
fica sostenible y socialmente relevante, que permita que la ciencia se con-
vierta en una herramienta accesible para el progreso colectivo.
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DIVULGACION CIENTIFICA, EDUCACION STEM, TRANSFEREN-
CIA DE CONOCIMIENTO

INTELIGENCIAS MULTIPLES E INTELIGENCIA
ARTIFICIAL EN LA EDUCACION MATEMATICA:
TRANSFORMACION Y DESAFIOS

CRISTINA CHAVARRIA PEREZ
Universidad Rey Juan Carlos

LETICIA RODAS ALFAYA
URJC

Desde la formulacién de la teoria de las inteligencias multiples (IM) por
Howard Gardner en 1983, la educacién ha adoptado un enfoque mds
diversificado hacia el aprendizaje, reconociendo que existen multiples
tipos de inteligencia que influyen en cémo los estudiantes procesan la
informacién y aprenden. Esta perspectiva ha impactado especialmente
en la ensenanza de las matemdticas, promoviendo métodos pedagdgicos
que buscan adaptar la ensenanza a diferentes estilos cognitivos. Sin em-
bargo, la implementacién de esta teoria ha suscitado criticas, senalando
que una ensefanza excesivamente fragmentada puede diluir el aprendi-
zaje de habilidades l6gico-matemdticas esenciales. La inteligencia artifi-
cial (IA) ha emergido como una herramienta clave en este contexto,
brindando nuevas posibilidades para personalizar el aprendizaje segin
las necesidades individuales de los estudiantes.

El presente estudio tiene como propésito explorar la aplicacién de las
inteligencias multiples en la ensefianza de las matemdticas en primaria,
examinar las criticas asociadas a esta teoria, y analizar cémo la IA puede
contribuir a mejorar la personalizacién del aprendizaje matemdtico.
También se consideran los retos que implica la integracién de IA en el
dmbito educativo y su impacto en la equidad y la privacidad.
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La investigacién se basa en un andlisis de literatura especializada sobre
inteligencias multiples, IA y educacién matematica, incluyendo estudios
empiricos y tedricos que analizan el impacto de las IM en las matematicas,
las plataformas de aprendizaje adaptativo, y la tutoria inteligente basada
en IA. Se identificaron patrones en las criticas y beneficios asociados a
estos enfoques para presentar una discusion equilibrada y fundamentada.

La implementacién de las IM en matemadticas ha llevado a estrategias de
ensefanza diversificadas, como actividades manipulativas y colaborati-
vas, que se adaptan a distintos perfiles cognitivos. Por otro lado, la IA
ha introducido plataformas que ajustan dindmicamente las actividades
segun el progreso individual del estudiante, personalizando la instruc-
cién en funcién de sus habilidades y preferencias cognitivas.

El andlisis de la literatura muestra que la teoria de las IM ha promovido
una ensefianza inclusiva y adaptativa, aunque sin evidencias concluyentes
sobre su efectividad para el aprendizaje profundo de matematicas. En con-
traste, los sistemas de IA han demostrado una efectividad moderada en la
personalizacién del aprendizaje matemdtico, permitiendo que los estu-
diantes mejoren su rendimiento en funcién de sus fortalezas cognitivas.
No obstante, la implementacién de IA atin enfrenta desafios importantes
relacionados con la equidad y la privacidad de los datos estudiantiles.

La convergencia de las inteligencias mdltiples y la IA en la educacién ma-
temdtica ofrece un nuevo enfoque para la personalizacién del aprendizaje.
Aunque ambos enfoques presentan oportunidades significativas, la ense-
flanza de las matemdticas debe equilibrar la personalizacién con la necesi-
dad de desarrollar habilidades l6gico-matemdticas fundamentales. Para
maximizar el potencial de la IA, es esencial una colaboracién estrecha en-
tre desarrolladores y educadores, garantizando que estas herramientas res-
peten la diversidad cognitiva sin comprometer la equidad educativa.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE PERSONALIZADO, DESAFIOS EDUCATIVOS,
EDUCACION MATEMATICA, INTELIGENCIA ARTIFICIAL,
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RUTAS MATEMATICAS CON MATHCITYMAPS
Y EDUCITY: UNA EXPERIENCIA

PIEDAD TOLMOS RODRIGUEZ-PINERO
Universidad Rey Juan Carlos

ANA ISABEL CID CID
Universidad Rey Juan Carlis

ALvARO NOLLA DE CELIS
Universidad Auténoma de Madrid

Introduccién: El contacto con el mundo real es esencial para una buena
educacién matemdtica, y para alcanzar una educacién STEAM com-
pleta. Los estudiantes necesitan experimentar, tocar y encontrar la cien-
cia a nuestro alrededor. Mostrindoles cémo encontrar STEAM en la
naturaleza, en las obras de ingenierfa, en el arte, o en la arquitectura,
conducird a motivar su interés, sus ganas de aprender y su capacidad de
mirar y descubrir.

El grado de abstraccién inherente a las matemdticas es un factor que
dificulta el aprendizaje a muchos estudiantes. Estas experiencias con la
vida que nos rodea, nos ponen en contacto con los elementos matema-
ticos que tenemos en nuestro entorno, los acerca, los hace comprensi-
bles. Por ello, contribuirdn a crear contextos reales para una ciencia que,
aunque bella en si misma para muchos, debe convertirse en aplicable y
«real» para aquellos que tienen en ellas una herramienta esencial para
desarrollar ciencia, ingenierfa y tecnologia, para crear arte.

Objetivos: El objetivo de esta contribucién es presentar el experimento
desarrollado en el MFP de la Universidad Rey Juan Carlos durante el
curso 23-24, cuya funcién era mostrar el interés de las Rutas Matemdti-
cas para crear contextos reales en el marco de la Educacién STEAM.

Metodologia: Una forma de proporcionar el necesario contexto real a
las asignaturas STEM es realizar actividades dentro de lo que se conoce
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como “educacidn en el exterior”. Entre ellas se encuentran las Rutas Ma-
temdticas, cuyo concepto puede ampliarse ficilmente a Rutas STEAM.

Las rutas o paseos matemdticos se vienen desarrollando desde los afos
80 y han encontrado un gran desarrollo con el proyecto MathCityMap,
que a través de su plataforma web ofrece a los usuarios la oportunidad
de crear y compartir tareas y rutas por toda Europa.

Por su parte, y tras el éxito alcanzado con su proyecto EduPARK, la Uni-
versidad de Aveiro desarrollé EduCITY en 2022. EduCITY nos permite
trabajar en la linea de rutas matemdticas que exploran la ciudad como
entorno educativo, proporcionando métodos y herramientas para recono-
cer los recursos territoriales y transformarlos en oportunidades educativas.

Resultados: Los estudiantes experimentaron una ruta matemdtica como
si fueran alumnos de bachillerato. A continuacién, trabajaron en el di-
sefo de su propia ruta como si fueran docentes en ejercicio. La actividad
present6 dos puntos a destacar en cuanto a las herramientas utilizadas
en su disefo e implementacién. En primer lugar, el uso de MathCity-
Maps y EduCity permitié comparar y analizar las ventajas e inconve-
nientes de cada una de ellas. En segundo lugar, se incluyé el uso de Geo-
Gebra durante los paseos matemdticos para resolver algunas tareas. Por
tltimo, la actividad adquirié una dimensién de aprendizaje servicio:
mientras que el disefio del itinerario con MathCityMaps fue realizado
por los estudiantes, el paseo matemdtico con EduCity fue preparado por
una de las alumnas como parte de su trabajo de fin mdster.

La dltima sesién de clase se dedicé a un debate para comentar la experien-
ciay comparar las dos herramientas, expresando sus opiniones como usua-
rios de ambas plataformas, lo que contribuyé a enriquecer la actividad.

PALABRAS CLAVE
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USOS Y APLICACIONES DE LAS IA
EN LA INNOVACION DOCENTE



Podrdn acogerse a este simposio todos aquellos trabajos e investigaciones
cuya temdtica, a consideracién de sus autores, no confluya con alguno
de los simposios propuestos.

La Organizacién se reserva el derecho de reubicar estas ponencias en
otros simposios (previo aviso a los autores) si asi lo decide el Comité
Cientifico.
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PONENCIAS

Ponencia N01-S10-01. REDEFINIENDO LA CREATIVIDAD EN EL
AULA: LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL COMO MEDIADORA
DEL PROCESO CO-CREATIVO EN LA EDUCACION

Isabel Pont Niclos. Yolanda Echegoyen Sanz. Eva Izquierdo Sanchis. An-
tonio Martin Ezpeleta.

Ponencia N01-S10-02. MEJORANDO LA PEDAGOGIA A TRAVES
DE LA TECNOLOGIA: IMPLEMENTACION DE PRINCIPIOS DE
INSTRUCCION EXPLICITA CON ENTRENAMIENTO DE IA

Juan Manuel Castro Carracedo.

Ponencia N01-S10-03. INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL AULA:
EVALUACION DE CHATGPT Y GEMINI EN LA ASESORIA DE
CALCULO INTEGRAL

Josué De Avila Gonzilez. Leticia Del Carmen Rios Rodriguez. Alba Ama-
ranta Herndndez Martinez. Leonila Guadalupe Lépez Rodriguez.

Ponencia N01-S10-04. RESILIENCIA DOCENTE EN LA CUARTA
REVOLUCION EDUCATIVA: ADAPTACION A LA IA GENERA-
TIVA'Y NUEVAS METODOLOGIAS

Naftali Paula Veloz.

Ponencia N01-S10-05. EL CEREBRO CREATIVO CENTENNIAL
VERSUS LA CREATIVIDAD DE LA IA EN EL AULA: UNA
PUESTA A PRUEBA EN EL ARTE Y EL MENSAJE PUBLICITARIO.
Marta Gotor Cuairdn. Oscar Javier Estupifdn Estupifidn. Silvia Rincén
Alonso.

Ponencia N01-S10-06. TRANSFORMACION EDUCATIVA: OPOR-
TUNIDADES Y DESAFIOS DE LA INTEGRACION TECNOLOGIA
Y LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL APRENDIZAJE.

Williams Ibarra Figueroa.

Ponencia N01-S10-07. CONOCIMIENTO Y USO DE LA IA EN
EDUCACION

Patricia Gonzdlez Elices.

Ponencia N01-S10-08. INTEGRACION DE HERRAMIENTAS DE
INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA DOCENCIA UNIVERSITA-
RIA DE COMUNICACION AUDIOVISUAL. EL CASO DE LA
ASIGNATURA ‘POSTPRODUCCION DIGITAL'.

Francisco Jiménez Alcarria. Ana Mejon.
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Ponencia N01-S10-09. ALUMNADO CON NECESIDADES EDU-
CATIVAS ESPECIALES (ACNEE) EN LA ENSENANZA MUSICAL:
AVANCES TECNOLOGICOS HACIA UNA EDUCACION INCLU-
SIVA

Sara Gonzélez Gutiérrez. Javier F. Merchdn Sdnchez-Jara. Bohdan Syro-
yid Syroyid.

Ponencia N01-S10-10. EL APRENDIZAJE DE LA GENETICA A
TRAVES DEL USO DE SIMULADORES.

Efigenia Flores-Gonzdlez.

Ponencia N01-S10-11. INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EDUCA-
CION A DISTANCIA: HACIA UN APRENDIZAJE ETICO Y CRI-
TICO

Fernando Castell6-Sirvent. César Munoz Martinez. Vanessa Roger
Monzé.

Ponencia N01-S10-12. ANALISIS DE LAS COMPETENCIAS SO-
BRE IA EN LOS FUTUROS DOCENTES DE SECUNDARIA Y
FORMACION PROFESIONAL TRAS EL DISENO DE UN "BOT-
ETICO".

Ana Del Carmen Tolino Ferndndez-Henarejos.

Ponencia N01-S10-13. ENTORNOS PERSONALES DE APRENDI-
ZAJE (PLE) DE ALUMNADO UNIVERSITARIO EN TIEMPOS DE
LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Juan-Francisco Alvarez-Herrero.
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REDEFINIENDO LA CREATIVIDAD EN EL AULA:
LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL COMO MEDIADORA DEL
PROCESO CO-CREATIVO EN LA EDUCACION

ISABEL PONT NICLOS
Universidad de Valencia

YOLANDA ECHEGOYEN SANZ
Universidad de Valencia

EVA [ZQUIERDO SANCHIS
Universidad de Valencia

ANTONIO MARTIN EZPELETA
Universidad de Valencia

Introduccién: La inteligencia artificial (IA) estd transformando el dm-
bito educativo, ofreciendo nuevas oportunidades para enriquecer los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Entre sus beneficios, destaca su ca-
pacidad para estimular la reflexién sobre la creatividad y su evaluacién
en el aula. En un contexto educativo que demanda habilidades mas all4
de los conocimientos tradicionales, la creatividad es esencial para la re-
solucién de problemas y la innovacién. Las herramientas generativas de
IA, como los chatbots, pueden actuar como catalizadores del pensa-
miento divergente y la co-creacién de ideas. No obstante, para su uso
efectivo es necesario el diseno de secuencias diddcticas especificas.

Objetivos: El objetivo principal de esta propuesta es explorar las herra-
mientas de IA generativa, como los chatbots, para fomentar la creatividad
en el aula. Se pretende examinar cémo estas tecnologias pueden mediar
en los procesos de ideacién y resolucién de problemas, desarrollando ha-
bilidades creativas en los estudiantes. Ademas, se busca entender cémo
debe adaptarse el rol del docente para facilitar el uso de la IA en el aula,
promoviendo un entorno de co-creacién en lugar de una simple automa-
tizacién. La propuesta también reflexiona sobre las implicaciones de estos
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hallazgos para la prictica docente y el diseno curricular en una reflexion
did4ctica que no puede sustraerse del uso de la tecnologfa.

Metodologfa: La investigacidn se desarrollard en dos fases. La primera
fase consistird en una revisién exhaustiva de la literatura sobre la relacién
entre creatividad e IA, y el impacto de las herramientas generativas en la
educacién. En la segunda fase, se abordard el proceso de co-creacién en-
tre la IA generativa, el alumnado y el profesorado, considerando dife-
rentes escenarios educativos. Ademds, se analizardn las percepciones,
desafios y oportunidades que tanto los estudiantes como los docentes
pueden experimentar durante la integracién de la IA en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Resultados y Discusién: Se conoce que el uso de herramientas genera-
tivas de IA puede potenciar la generacién de ideas mds originales y com-
plejas por parte de los estudiantes. Sin embargo, se discute el papel me-
diador que debe ostentar la IA en el proceso creativo, permitiendo a los
estudiantes explorar nuevas vias de pensamiento y estructurar sus ideas
de manera mis eficiente, sin ofrecer soluciones directas o vias cerradas
que inhiban el andlisis y reflexién. En este caso, el rol del docente se
transformard en uno mds dindmico y flexible, centrado en la facilitacién
y guia del proceso creativo. En definitiva, se discute el proceso de trans-
formacién que supone la integraciéon de la IA en la dindmica del aula,
derivando en una mayor colaboracién entre estudiantes y una relacién
mis fluida entre tecnologia y proceso educativo.

Conclusiones: El uso de la IA en el aula ofrece una oportunidad para
replantear el papel de la creatividad en la educacién y el rol mediador de
la tecnologia. Este estudio explora cémo esta tecnologia puede utilizarse
eficazmente para fomentar el pensamiento creativo. La propuesta busca
aportar nuevas perspectivas sobre el uso de tecnologias generativas en la
educacién y contribuir a una docencia mds adaptativa, orientada al desa-
rrollo de competencias clave, tal es el caso de la creatividad.

PALABRAS CLAVE

CO-CREACION, CREATIVIDAD, INTELIGENCIA ARTIFICIAL,
SECUENCIA DIDACTICA
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MEJORANDO LA PEDAGOGIA A TRAVES DE
LA TECNOLOGIA: IMPLEMENTACION DE PRINCIPIOS DE
INSTRUCCION EXPLICITA CON ENTRENAMIENTO DE IA

JUAN MANUEL CASTRO CARRACEDO

Universidad Pontificia de Salamanca

Introduccién: En el 4mbito de la formacién del profesorado, la preci-
sién y eficacia de la comunicacién son esenciales para el desarrollo pro-
fesional. Este estudio se centra en la aplicacién de principios de Instruc-
cién Explicita (Explicit Instruction) a través del entrenamiento de una
herramienta de Inteligencia Artificial (IA) para mejorar la ensefianza de
la Fonética del inglés. Este enfoque trata de optimizar la funcionalidad
técnica de la IA ala vez que refuerza competencias docentes fundamen-
tales de los futuros maestros, alineando la tecnologia con metodologias
educativas avanzadas.

Objetivos: El objetivo principal de este estudio consistié en demostrar
cémo la creacién de prompts precisos para el entrenamiento de IA puede
fomentar la puesta en préctica de las directrices basicas de la Instruccién
Explicita, mejorando las habilidades docentes en claridad y eficacia co-
municativa. Ademds, pretendia examinar el impacto directo de esta me-
todologia en el aprendizaje de técnicas de transcripcién fonética por
parte de los alumnos enfocadas a la ensefanza de la pronunciacién pos-
terior en el aula de Primaria.

Metodologia: En este estudio un grupo de estudiantes de Fonética del
Inglés del Grado en Maestro en Educacién Primaria (mencién Inglés)
fueron instruidos para optimizar prompts en secuencias claras y logicas
para el entrenamiento efectivo de la IA. El proceso, extendido a lo largo
de un mes, culminé en una evaluacién donde se comparé la precision
de las transcripciones de la IA con transcripciones humanas realizadas
durante el curso. Técnicas cuantitativas y cualitativas, incluyendo anali-
sis de datos y encuestas de autoevaluacién, fueron empleadas para medir
la eficacia del entrenamiento y la autopercepcién de las destrezas peda-
gbgicas de los estudiantes.
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Resultados: La herramienta de IA alcanzé una precisién de transcrip-
cién del 98%, reflejando la alta calidad de los prompts suministrados.
Las encuestas de autopercepcién mostraron que un alto porcentaje de
los estudiantes reconocié el valor de la afinacién instruccional, entre-
nada a partir del uso de la IA, dentro de la implementacién de los prin-
cipios de la Instruccién Explicita para mejorar su capacidad docente.

Discusién: Los resultados demuestran que la precisién en la formula-
cién instruccional a la IA puede ser directamente aplicable a la ense-
fianza, donde la claridad y la economia de las explicaciones es esencial.
Esta experiencia subraya cémo métodos aparentemente técnicos pueden
tener aplicaciones pedagdgicas significativas, mejorando tanto la com-
prensién del material como las metodologias diddcticas. Adicional-
mente, el estudio proporciond informacién relevante sobre la adaptabi-
lidad de los estudiantes a las nuevas tecnologias y su capacidad para in-
tegrarlas en practicas pedagogicas efectivas.

Conclusiones: Este proyecto resalta la utilidad de combinar tecnologfa
avanzada con principios pedagdgicos para enriquecer la formacién do-
cente. La experiencia sugiere que la Instruccién Explicita, cuando se ad-
quiere desde el entrenamiento de IA, mejora las competencias pedagé-
gicas esenciales de los futuros profesores, ofreciendo un modelo replica-
ble en otras materias y con otros grupos de alumnos.

PALABRAS CLAVE
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL AULA:
EVALUACION DE CHATGPT Y GEMINI EN
LA ASESORIA DE CALCULO INTEGRAL

JOSUE DE AVILA GONZALEZ

Universidad Auténoma de Zacatecas

LETICIA DEL CARMEN RiOS RODRIGUEZ

Universidad Auténoma de Zacatecas (México)

ALBA AMARANTA HERNANDEZ MARTINEZ

Universidad Auténoma de Zacatecas

LEONILA GUADALUPE LOPEZ RODRIGUEZ

Universidad Auténoma de Zacatecas

Introduccién: La ensenanza enfrenta retos por los avances tecnoldgicos
y sociales, lo que requiere cambiar métodos tradicionales en el aula. La
inteligencia artificial (IA), ofrecen nuevas oportunidades educativas, sin
embargo, su implementacién enfrenta desafios importantes como la
falta de infraestructura y capacitacién docente. Otro punto relevante son
las preocupaciones éticas que generan su uso en la escuela, prohibir la
IA serfa un error, ya que aparentemente serd clave en la educacién fu-
tura. Se propone una integracién gradual basada en la prueba y error
para optimizar su uso.

Objetivos: Objetivo General: Evaluar la viabilidad de ChatGPT y Ge-
mini para asesorfas grupales en Célculo Integral, considerando la inter-
accién en el aula y la aceptacién de los estudiantes.

Objetivos Especificos:

1. Analizar la percepcién de los estudiantes sobre el uso de IA en
el aula, enfocdndose en comprension, motivacién e interaccion.
2. Comparar los resultados de ChatGPT y Gemini, evaluando
la exactitud y claridad de sus respuestas.

- 335 ©



Metodologia: El estudio es descriptivo y no experimental, observando
la implementacién de IA’s generativas en una asesoria grupal de cdlculo
integral sin manipular variables. Se utiliz6 un enfoque cualitativo para
analizar la percepcién de 29 estudiantes de sexto semestre de preparato-
ria de Zacatecas, México. Se utiliz una metodologia inductiva que parte
de las experiencias individuales de los participantes. El estudio fue trans-
versal, recolectando datos en un momento concreto mediante un cues-
tionario en Google Forms. Las IA’s utilizadas fueron ChatGPT y Ge-
mini, seleccionadas por su popularidad y facilidad de acceso, para com-
parar sus resultados en la asesoria grupal.

Resultados: En la evaluacién de ChatGPT y Gemini como herramien-
tas para la asesorfa de Cdlculo Integral, se observaron diferencias impor-
tantes en su rendimiento. ChatGPT resolvié correctamente un nimero
mayor de integrales propuestas, aunque no detallé adecuadamente los
pasos. Por otro lado, Gemini proporcioné explicaciones mds motivado-
ras y detalladas, pero cometié mds errores en las soluciones.

En cuanto a la percepcién de los estudiantes, la mayoria no habia utili-
zado IA en clases (82.8%), pero el 79.3% consideré que la sesién fue
util para estudiar, y el 86.2% expresé interés en tener mds sesiones de
este tipo en el futuro. Ademads, el 69% cree que la IA puede ser un apoyo
efectivo para el aprendizaje de las matemdticas. Los comentarios reflejan
una actitud positiva hacia la incorporacién de IA en el aula, aunque
también reconocen que las herramientas atin presentan limitaciones en
matemdticas. Este estudio sugiere que, si bien la IA ofrece un gran po-
tencial en la educacién, es necesario la capacitacién docente para maxi-
mizar su efectividad en el aprendizaje.

Discusién y Conclusiones: Ambas IA’s enfrentaron dificultades al resol-
ver integrales, con ChatGPT cometiendo menos errores y Gemini conec-
tando mejor con los estudiantes, pero con mds fallos en las soluciones. Se
subraya la importancia de disenar bien los prompts y realizar pruebas pre-
vias. Aunque la IA puede ser ttil, su uso como tutor en Matemdticas no
es recomendable sin supervision debido a los errores. La creatividad de
maestros y estudiantes serd clave para aprovechar su potencial educativo.
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RESILIENCIA DOCENTE
EN LA CUARTA REVOLUCION EDUCATIVA:
ADAPTACION A LA IA GENERATIVA
Y NUEVAS METODOLOGIAS

NAFTALI PAULA VELOZ
Universidad Rey Juan Carlos

La cuarta revolucién educativa, marcada por la integracién de la inteli-
gencia artificial (IA) generativa, estd transformando la sociedad de la co-
municacién, pero también todos los métodos y enfoques en la ensenanza.
En este contexto, la resiliencia docente se empieza a convertir en una com-
petencia indispensable para adaptarse con éxito a las demandas de inno-
vacién tecnoldgica y metodoldgica que requiere la pedagogia moderna.

El objetivo principal de esta investigacién es analizar la opinién de los
docentes sobre el uso y desarrollo de la inteligencia artificial generativa en
las metodologias activas y su adaptacién a este nuevo modelo de trabajo
que ha traido consigo esta nueva revolucién educativa. Por ello, el marco
tedrico establece un contexto histérico de las revoluciones educativas an-
teriores, detallando cémo la tecnologia ha ido modelando las competen-
cias docentes. Ademds, revisaremos algunos conceptos clave, como la re-
siliencia en entornos educativos, que permite a los docentes enfrentarse a
cambios y desafios, y se abordan los principios de la IA generativa y su
papel en facilitar un aprendizaje mds dindmico y personalizado.
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En cuanto a las metodologias activas, analizaremos el impulso que reci-
ben de la tecnologia y su incidencia en el papel docente ya que deman-
dan un enfoque docente innovador y adaptable.

La metodologia elegida para esta investigacién es mixta ya que combina
instrumentos cualitativos y cuantitativos. En este sentido, se utilizardn
encuestas para recolectar datos sobre la percepcién de los docentes en
cuanto a la incorporacién de la IA generativa y los cambios metodolégi-
cos. La muestra incluye docentes de todos los niveles educativos, lo que
nos permitird obtener una visién amplia de la forma en la que cada nivel
enfrenta la transformacién tecnoldgica y sus desafios especificos. Por
otra parte, se realizardn entrevistas en profundidad que nos permitirdn
conocer las experiencias individuales y los enfoques personales sobre la
capacidad de resiliencia de los docentes.

Nuestros resultados evidencian la identificacién de caracteristicas resi-
lientes especificas, como la adaptabilidad, la proactividad y el enfoque
colaborativo, que facilitan la incorporacién de IA en la ensenanza por
parte de los docentes. No obstante, hay mucha preocupacién en cuanto
a la formacién que necesitan los docentes para integrar correctamente la
IA en sus proyectos con metodologias activas y muy especialmente con
los factores éticos que de su uso se desprenden.

Segtin nuestros resultados, se hace necesario fortalecer la capacidad de
adaptacién de los docentes con nuevos programas formativos que inte-
gren el desarrollo de nuevas competencias practicas para fortalecer la re-
siliencia frente a la IA y proporcionando recomendaciones practicas para
la mejora de los programas educativos.
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EL CEREBRO CREATIVO CENTENNIAL VERSUS
LA CREATIVIDAD DE LA IA EN EL AULA: UNA PUESTA
A PRUEBA EN EL ARTE Y EL MENSAJE PUBLICITARIO

MARTA GOTOR CUAIRAN
Universidad Francisco de Vitoria

OSCAR JAVIER ESTUPINAN ESTUPINAN
UFV

SILVIA RINCON ALONSO
Universidad Francisco de Vitoria

Introduccién: Este afio mds que nunca la IA ha entrado con fuerza como
asignatura, herramienta, acompafiamiento e incluso plagio en las aulas
universitarias. Si bien, todavia los alumnos desconocen si saben utilizarla,
si serd una aliada o por el contrario todavia le queda mucho por “apren-
der” para sustituirles o compararse con ellos en cualquier actividad suge-
rida por una materia o trabajo a desarrollar. Surgen dudas intelectuales y
emocionales, temores y curiosidades que afectan a su sensibilidad y
aprendizaje, y desconocen si sabrdn utilizarla en beneficio de la sociedad,
la verdad, la belleza y el bien. En la Facultad de Comunicacién, de la
Universidad Francisco de Vitoria, la creatividad es un concepto de pres-
tigio, siempre ligada al juicio critico de saberes y profesiones. Para ir re-
solviendo este nuevo ecosistema surge la oportunidad de ponerlos a
prueba en dicho descubrimiento a través del arte y de la publicidad.

Objetivos: El objetivo principal resulta de encontrar respuestas a esta
necesidad o inquietud universitaria a través de medirse frente a herra-
mientas de IA en un proyecto creativo publicitario. Se pretende descubrir
si las propuestas comunicacionales del alumno de publicidad, marketing
o comunicacién son mds creativas y eficaces que las que ofrece la IA. La
propuesta busca descubrir en qué medida y forma este nuevo sistema de
informacidn es capaz de superar el cerebro creativo del alumno o por el
contrario necesita mucha informacién y estrategias para conseguirlo. Se
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reflexionard en comunidad de aprendizaje en el aula, acerca de la dimen-
sién y posibilidades de esta tecnologia en el porvenir profesional.

Metodologfa: La investigacion se desarrolla en cuatro fases. La primera
fase es la eleccion justificada de una obra de arte pictérica escogida en
museos espafoles y la eleccién estrategica de una marca conocida de con-
sumo, de cualquier sector, donde se obtenga un maridaje, una inspiracién
que lleve la una a la otra. La segunda es la creacién de un cartel para una
campana publicitaria que lleve un mensaje a su publico objetivo. La ter-
cera es pedirle a la IA que cree el cartel y el mensaje publicitario recono-
ciendo obra y marca. La cuarta es la comparacién de ambas creaciones y
comprobacién de la eficacia y tiempo de resolicuén de cada una de ellas.

Resultados: Los resultados arrojaron que las creaciones de los alumnos
fueron mucho mds intuitivas, empdticas, disruptivas, divertidas, conmo-
vedoras, conocedoras de la realidad humana, social y de consumo actual.
Siendo mds eficaces para las marcas, que las ofrecidas por la IA.

Discusién y Conclusiones: Es el cerebro humano, sus interconexiones
neuronales y la memoria los que proporcionan las ideas basadas en nues-
tra cultura, nuestro estilo de vida, nuestros valores, creencias y nuestras
experiencias, tanto personales como profesionales y académicas. Una bi-
blioteca no virtual que ayuda al proceso creativo a abordar ideas y con-
ceptos que todavia la IA por si sola no es capaz de desarrollar en igualdad
de condiciones.
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TRANSFORMACION EDUCATIVA:
OPORTUNIDADES Y DESAF{OS DE LA INTEGRACION
TECNOLOGIA Y LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
EN EL APRENDIZAJE

WILLIAMS IBARRA FIGUEROA
Universidad Andrés Bello — USEK

La tecnologia ha transformado la educacién en las dltimas décadas faci-
litando el acceso a recursos y promoviendo la personalizacién del apren-
dizaje. Esto permite a los estudiantes avanzar a su propio ritmo, mejo-
rando su rendimiento y motivacién. Sin embargo, la integracién de la
tecnologia también presenta desafios significativos, como el uso inde-
bido de dispositivos méviles en el aula, que puede distraer a los estu-
diantes y afectar su rendimiento académico.

En ello, la brecha digital sigue siendo un problema, ya que no todos los
estudiantes tienen acceso equitativo a recursos tecnolégicos, perpetuando
desigualdades en el aprendizaje. La inteligencia artificial (IA) estd revolu-
cionando la educacién al permitir una organizacién del conocimiento
mds adaptativa y personalizada. Los sistemas educativos basados en [A
pueden ofrecer retroalimentacién inmediata y adaptarse a las necesidades
de cada estudiante, promoviendo un enfoque mds centrado en el alumno.

Sin embargo, su implementacién no es uniforme, y existen preocupacio-
nes éticas sobre la deshumanizacién del proceso educativo y la privacidad
de los datos: Big Data. El rol del docente también estd cambiando, pa-
sando de ser transmisores de conocimiento a facilitadores del aprendizaje.
A pesar de los beneficios de la IA, es crucial que se utilice de manera critica
y reflexiva, asegurando que complemente la interaccién humana y no la
reemplace. En resumen, aunque la tecnologia y la IA tienen el potencial
de mejorar significativamente la educacién, es fundamental abordar los
desafios y preocupaciones éticas que surgen de su implementacién.
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CONOCIMIENTO Y USO DE LA IA EN EDUCACION

PATRICIA GONZALEZ ELICES
Universidad a Distancia de Madrid

Existen diversas investigaciones que senalan las posibilidades educativas
que puede brindar la Inteligencia Artificial (IA). Sin embargo, estas po-
sibilidades quedan condicionadas al conocimiento y uso que hagan los
docentes de ella. En la actualidad existen muchas herramientas que estdn
al servicio de los profesores y que pueden utilizarse para generar conte-
nido, mejorar la adaptabilidad, el aprendizaje personalizado o ayudar en
la creacién de actividades y cuestionarios. Sin embargo, ;cudl es la situa-
cién real del uso de estas herramientas?

Con el objetivo de examinar el conocimiento y utilizacién que se hace
en la actualidad de estos recursos, se disené un cuestionario que fue di-
fundido entre docentes de distintas etapas educativas.

Se disefa un estudio transversal descriptivo aplicando un cuestionario
de 14 preguntas a una muestra no probabilistica de docentes de Educa-
cién Infantil, Educacién Primaria, Educacién Secundaria y Educacién
Universitaria.

En el instrumento se recogen datos sociodemogréficos y cuestiones rela-
cionadas con el conocimiento y uso de més de 25 herramientas creadas
para su utilizacién en el contexto educativo, asi como la percepcién so-
bre su aplicacién.

Los resultados muestran que a pesar de ofrecer un amplio listado, la ma-
yoria de docentes apenas conoce las herramientas propuestas. De los
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datos se desprende que la utilizacién de los Chatbots de generacién y
resumen de contenidos son mds conocidos que aquellas aplicaciones di-
senadas para la ensefianza y que la herramienta que destaca es ChatGPT.
Es posible, no obstante, que esto suceda por ser una de las primeras he-
rramientas de IA que salié al mercado, pues la funcién que se percibe
con mayor utilidad es la de creacién de recursos educativos y evaluacion.
De una forma u otra, lo que parece quedar claro del analisis de resultados
es que el uso de la IA a dia de hoy todavia sigue siendo bastante escaso
a nivel educativo. Como aspecto a destacar, sefialar el bajo nivel de uso
que se hace de las herramientas de inteligencia artificial para detectar
trabajos generados con IA.

Parece, por tanto, que si bien la IA puede ser un aliado para la innova-
cién y adaptacion de la docencia, su aplicacién todavia sigue pudiéndose
explotar mds. En ocasiones, la falta de conocimiento de las posibilidades
de una herramienta puede ser la causa. Esto abre otro debate. El creci-
miento de aplicaciones de IA en los dltimos afios va en aumento. Sin
embargo, bajo nuestro punto de vista, tal vez serfa mejor ofrecer forma-
cién a los docentes de los programas que ya existen en lugar de seguir
creando nuevos. De una forma u otra, lo que si parece claro es la nece-
sidad de transmitir la idea de que la IA puede ser considerada como un
recurso a favor de la ensefianza y no tanto como un potencial peligro
para los docentes.
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INTEGRACION DE HERRAMIENTAS DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL EN LA DOCENCIA UNIVERSITARIA DE
COMUNICACION AUDIOVISUAL. EL CASO DE
LA ASIGNATURA ‘POSTPRODUCCION DIGITAL’

FRANCISCO JIMENEZ ALCARRIA
Universidad Carlos I1I de Madrid

ANA MEJON
Universidad Carlos I1I de Madrid

El desarrollo de tecnologias y herramientas que involucran el uso de In-
teligencia Artificial en las industrias creativas han experimentado un no-
table crecimiento en la contemporaneidad. Durante los Gltimos anos,
los denominados algoritmos de aprendizaje automdtico (machine lear-
ning) han cristalizado en la proliferacién diferentes modelos o tipologias
de IA, entre los que destacan las redes generativas adversariales (GAN),
las redes neuronales convolucionales (CNNs) o las redes neuronales re-
currentes (RNNs), dependiendo fundamentalmente de la funcién y
usos asignados a la herramienta concreta (Goodfellow et al., 2022). Una
de sus primeras irrupciones en el campo de las industrias creativas (aun-
que de forma muy primitiva) fue durante el desarrollo del software de
postproduccién de sonido Autotune en 1997, para corregir de manera
automdtica errores en la entonacién durante el procesamiento de la sefial
sonora (Hildebrand, 1999). Actualmente, los modelos de aprendizaje
profundo han modificado sustancialmente los procesos de postproduc-
cién audiovisual y proponen nuevas metodologias de trabajo que no so-
lamente incluyen la automatizacién de procesos de edicién, sino tam-
bién una intervencién significativa en términos creativos que abren nue-
vas vias de experimentacién que deben ser exploradas de manera critica
(Caballero, 2023). El incremento exponencial de la presencia de estas
herramientas en la industria audiovisual, y mds especificamente en la
especializacién profesional vinculada con la postproduccién, motiva la
reformulacién del propio itinerario formativo de las asignaturas
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vinculadas con esta disciplina para adecuar las competencias técnicas ad-
quiridas por los estudiantes durante el proceso de aprendizaje.

Este estudio pretende, en una primera instancia, detectar las dreas vin-
culadas a la postproduccién audiovisual que han integrado las diferentes
herramientas de IA, siguiendo la taxonomia para aproximarse a la cate-
gorizacién de sus maltiples aplicaciones desarrollada por autores como
Anantrasirichai (2022), que atiende a las siguientes funcionalidades:
creacion de contenido; andlisis de informacién; mejora de contenido y
flujos de trabajo de postproduccién; extraccién y mejora de informa-
cién; y compresién de datos. A partir de esta clasificacién, se pretenden
ubicar las herramientas concretas en las diferentes fases del flujo de tra-
bajo de la postproduccién audiovisual: edicién de video y audio; com-
posicién digital y VFX; conformado; correccién de color y masteriza-
cién. En un segundo nivel, a partir de los resultados obtenidos en la
primera fase de documentacidn y categorizacidn, se plantea el desarrollo
de un itinerario formativo que integre las principales herramientas en la
imparticién de la asignatura ‘Postproduccién Digital’.

Entre los resultados preliminares, destaca la necesidad de incluir en los
moédulos de composicién digital las diferentes aplicaciones de IA Gene-
rativa desarrolladas por la suite de Adobe, como Firefly y las diferentes
funcionalidades que hacen uso de esta tecnologia integradas en los dife-
rentes programas como Adobe Photoshop, Premiere o After Effects. Por
tltimo, en linea con recientes investigaciones (véase Amankwah-Amoah
etal., 2024), se discute sobre la necesidad de ponderar el ingenio humano
con la innovacién tecnoldgica, abriendo nuevas vias a la creatividad sin
eliminar el elemento humano. Es por ello que se busca incluir estas com-
petencias técnicas desde un punto de vista critico que invite a la reflexién
activa en torno a estas herramientas por parte del estudiantado.
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ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS
ESPECIALES (ACNEE) EN LA ENSENANZA MUSICAL:
AVANCES TECNOLOGICOS HACIA
UNA EDUCACION INCLUSIVA

SARA GONZALEZ GUTIERREZ

Universidad de Salamanca

JAVIER F. MERCHAN SANCHEZ-JARA
Universidad de Salamanca

BOHDAN SYROYID SYROYID

Universidad de Salamanca

Introduccién: Los ecosistemas educativos en la actualidad se encuen-
tran cada vez mds imbuidos en las dindmicas y requerimientos del
mundo digital. Sin embargo, pese a que las tecnologias digitales han
contribuido a mejorar en gran medida los procesos de ensefanza-apren-
dizaje, en el dmbito concreto de la expresién musical, se ha hecho pa-
tente la necesidad de profundizar en el potencial pedagégico que brin-
dan los recursos digitales al profesorado para integrar al alumnado con
Necesidades Educativas Especiales (ACNEE) en el aula de mdsicay, de
este modo, conseguir una participacién significativa de estos acorde con
los preceptos de la educacién inclusiva. Esta mirada educativa apuesta
por la equidad que necesariamente se debe materializar a través de la
personalizacion de los recursos disponibles y la adaptacién de los obje-
tivos curriculares a este colectivo.

Objetivos: El objetivo principal de este estudio es la identificacién de
tecnologias digitales impulsadas por inteligencia artificial (IA) que con-
tribuyen a mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje musical de nifios
y jévenes con necesidades educativas especiales. Asimismo, esta investi-
gacion tiene como objetivo subsidiario analizar experiencias tecnoldgi-
cas llevadas a cabo en el seno de las Necesidades Educativas Especiales

(NEE) en el aula de mdsica.
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Metodologia: El marco metodolégico de esta propuesta presenta un ca-
rdcter descriptivo y se sustenta sobre un vaciado de literatura cientifica
de los repositorios Google Scholar, Web of Sciences y Scopus para su
ulterior revisién critica. El corpus analizado se compone de articulos pu-
blicados, tras una revisién por pares ciegos entre los anos 2018 y 2024,
en lengua inglesa y castellana.

Resultados: Tras el andlisis exhaustivo de la literatura, se han identifi-
cado varias iniciativas novedosas, entre las que destaca el proyecto
CAMA (Computer Added Musical Analysis) disefnado para ayudar a es-
tudiantes disléxicos en el estudio individual de la teorfa y el andlisis mu-
sical (Della Ventura, 2019). Este software aprovecha y reconoce las es-
tructuras musicales gracias su sofisticado algoritmo y las destaca visual-
mente para reducir la fatiga del alumno durante la prictica de musical.
Por otro lado, los resultados de la investigacién sugieren que las tecno-
logias de asistencia impulsadas por motores de IA presentan un doble
beneficio pues reducen considerablemente la carga de los docentes vy,
paralelamente, facilitan planes individualizados que reducen el agota-
miento excesivo y contribuyen a la motivacién del alumnado.

Conclusiones: Como colofén, cabe senalar que se ha detectado una
considerable escasez de estudios y experiencias enfocadas al desarrollo de
plataformas educativas disefiadas para cubrir las necesidades de los AC-
NEE pues se trata de un dmbito de investigacién incipiente en la actua-
lidad tanto a nivel nacional como internacional. En este marco, se torna
imprescindible impulsar la cooperacién y el trabajo multidisciplinar de
expertos en el campo de la did4ctica de la expresién musical, psicélogos,
expertos informdticos o programadores de software. Esta apuesta hacia
una didéctica digital inclusiva permitird atender las necesidades de estos
nifos y nifas a la vez que se fomenta su creatividad musical y se optimiza
su proceso formativo.
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EL APRENDIZAJE DE LA GENETICA
A TRAVES DEL USO DE SIMULADORES

EFIGENIA FLORES-GONZALEZ
Universidad Auténoma de Puebla

La ensenanza de las ciencias naturales es un proceso educativo que tiene
como finalidad promover en los estudiantes un aprendizaje a fondo de
los fundamentos cientificos, detonando habilidades de razonamiento
critico a través de la solucién de situaciones diddcticas especificas. Sin
embargo, durante el proceso de ensefianza de la genética se han identi-
ficado diversos obstdculos en la metodologia tradicional. Las dificultades
para apropiarse de los conceptos y el desafio para plasmarlos de forma
tangible en contextos académicos han encausado la busqueda de alter-
nativas que detonen el aprendizaje. En este escenario, los simuladores
virtuales cobran relevancia como una herramienta innovadora gamifi-
cada para potencializar el dominio del tema de genética. El objetivo del
presente estudio es analizar la relacién que existe entre los simuladores
virtuales y el desempefio académico de estudiantes de Educacién Media
Superior, especificamente de una preparatoria publica con respecto al
tema de genética. Se determinard si la implementacién de un curso me-
diado por recursos digitales puede detonar una mejora significativa en
el desempefo académico en contraste con metodologias de ensefianza
tradicional. La metodologfa se sustenta en un diseno cuasi-experimental,
con un grupo control y uno experimental, conformado por alumnos del
curso de Biologia especificamente en el bloque 2 de genética. El primer
grupo fue sometido a una intervencién tradicional y al segundo grupo
se aplicé un tratamiento basado en simuladores virtuales como principal
instrumento de ensefianza. La muestra se conformé por 2 grupos de 30
alumnos cada uno. Antes de la intervencidn, se aplicé un diagnéstico
para valorar los conocimientos previos de genética de ambos grupos y
posteriormente poder evaluar el rendimiento académico. Al grupo ex-
perimental se aplicé la intervencién con simuladores virtuales durante
12 semanas, en este periodo se desarrollaron actividades préicticas y
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tedricas, al término se aplicé una prueba de evaluacién final para iden-
tificar el rendimiento académico de ambos grupos. A partir del andlisis
de datos obtenidos, los resultados muestran cambios importantes en el
desempenio académico de ambos grupos. El grupo experimental refleja
un incremento medio del 30% en las notas de la prueba final en com-
paracién al grupo control. Este aumento estd caracterizado por una
apropiacién significativa de los conceptos fundamentales de genética, asi
como el interés y la motivacién por parte de los estudiantes al utilizar
simuladores virtuales, pues estos les brindaron las facilidades para com-
prender los conceptos de forma activa, derivado de la nitidez visual que
ofrecen estos recursos. Los alumnos consideran que los simuladores
coadyuvan el aprendizaje de conceptos relacionados a la herencia, la va-
riabilidad genética y el ADN. En conclusién la implementacién de si-
muladores virtuales en el proceso de aprendizaje de la genética tiene una
relacién positiva en el desempeno académico de los estudiantes. Por
ende, esta metodologia favorece la comprensién de los conceptos en un
contexto lddico y motivado con la incorporacién de tecnologias educa-
tivas que forman al estudiante en la deconstruccién del conocimiento
de las ciencias naturales.
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EDUCACION A
DISTANCIA: HACIA UN APRENDIZAJE ETICO Y CRITICO

FERNANDO CASTELLO-SIRVENT

Universitat Politécnica de Valéncia

CESAR MUNOZ MARTINEZ
UNED

VANESSA ROGER MONZO

Universitat de Valéncia

Introduccién: La Inteligencia Artificial Generativa (IAG) estd transfor-
mando la educacidn a distancia, automatizando tareas como la redaccién
y resolucién de problemas. Su incorporacién genera opiniones divididas:
mientras algunos docentes aprecian su capacidad para personalizar el
aprendizaje, otros ven en ella una posible amenaza a la autonomia y al
desarrollo de habilidades criticas, temiendo que promueva el fraude aca-
démico. En este contexto, la cuestién principal es cémo integrar la IAG
de manera que sus beneficios se maximicen sin comprometer el pensa-
miento critico (Chng, Tan & Tan, 2023). En un entorno donde la tec-
nologia avanza a gran velocidad, resulta indispensable utilizar estas herra-
mientas de manera responsable, evitando una dependencia excesiva que
limite competencias clave para el futuro profesional de los estudiantes.

Objetivos: Este estudio aborda la IA como un recurso para enriquecer el
aprendizaje, siempre que funcione como complemento y no como reem-
plazo de habilidades humanas (Bozkurt et al., 2023). Asi, se plantean dos
Objetivos: primero, disenar estrategias de evaluacién que impulsen un
uso critico y ético de la IA generativa, fomentando en los estudiantes com-
petencias como el pensamiento critico, la creatividad y la reflexién ética;
segundo, analizar el impacto del enfoque Human-in-the-Loop (HITL) en
el aprendizaje auténomo, asegurando que la supervision humana man-
tenga a la IA como un complemento, sin crear una dependencia que afecte
su adaptacién a un entorno laboral cada vez mds automatizado.
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Metodologia: La propuesta se basa en una revisién exhaustiva de la li-
teratura reciente, que permite identificar tendencias y enfoques éticos en
el uso de la IA en la educacién universitaria a distancia. Este enfoque
exploratorio facilita la construccién de una base tedrica que respalda
nuestra propuesta pedagégica, fomentando una reflexién sobre el uso
responsable de la IA en contextos educativos. El marco resultante im-
pulsa pricticas de evaluacién que van mds alld del uso automatizado de
la tecnologia, promoviendo una interaccién critica. Actividades como
comparar respuestas de IA con fuentes verificadas y disenar prompts
efectivos buscan fomentar la creatividad y el pensamiento critico en los

estudiantes (Adiwardana, 2020; Agarwal, 2023).

Discusién, Resultados y Conclusiones: Bien implementada, la IAG
representa una valiosa herramienta para personalizar el aprendizaje y re-
forzar competencias clave, como la redaccién y la resolucién de proble-
mas. Herramientas como ChatGPT han mostrado su eficacia para re-
ducir errores gramaticales y fomentar la creatividad académica (Bozkurt
et al., 2023). Sin embargo, su integracién presenta retos, ya que sin in-
fraestructura adecuada y formacién especifica para docentes, los estu-
diantes pueden depender de la tecnologia de manera pasiva y acritica
(Ayuso-del Puerto & Gutiérrez-Esteban, 2021).

Evaluaciones disefiadas para promover un uso reflexivo de la IA refuer-
zan la autonomia y participacién activa del estudiante, evitando una de-
pendencia pasiva y fomentando la verificacién de respuestas y el disefio
de prompts estratégicos como mecanismos que impulsan un aprendizaje
ético y centrado en la reflexién critica (Bisquerra, 2014; Guerrero-Beja-
rano, 2016).

La adopcién de la IA en el aula sigue generando opiniones encontradas,
subrayando la necesidad de marcos éticos que orienten su uso y fortalez-
can la capacidad de los estudiantes para reconocer sus limitaciones y ses-
gos. Desde una perspectiva profesional, autores como Figueiredo et al.
(2015) y Fredy y Calderén (2020) resaltan la necesidad de preparar a los
estudiantes para un mercado laboral en constante cambio. En ltima
instancia, la IA deberia complementar el aprendizaje critico y activo,
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dotando a los estudiantes de habilidades para afrontar los desafios del
futuro digital (Hutchins, 2017).

PALABRAS CLAVE

EVALUACION EDUCATIVA CON IA, HUMAN-IN-THE-LOOP,
PENSAMIENTO CRITICO

ANALISIS DE LAS COMPETENCIAS SOBRE IA EN
LOS FUTUROS DOCENTES DE SECUNDARIA Y FORMACION
PROFESIONAL TRAS EL DISENO DE UN "BOT-ETICO"

ANA DEL CARMEN TOLINO FERNANDEZ-HENAREJOS
Universidad de Murcia

El siguiente trabajo forma parte de un proyecto de innovacién adscrito
a una linea de trabajo que pretende impulsar iniciativas que fomenten
la incorporacién en el aula de la Inteligencia Artificial (en adelante IA).
El objetivo general es crear un enfoque pedagdgico innovador que pro-
mueva la calidad de la educacidn, el conocimiento y conciencia sobre la
aplicacién practica de la IA en las aulas de educacién superior. La asig-
natura donde se aplica este estudio es “Profesionalizacién Docente, Ciu-
dadania, Familia y Educacién” que forma parte del Mdster Universitario
en Formacién del Profesorado de Educacién Secundaria Obligatoria y
Bachillerato, Formacién Profesional, Ensenanzas de Idiomas y Ensenan-
zas Artisticas de la Universidad de Murcia durante el curso académico
2024/2025. El alcance de participantes es de 380 futuros/as docentes de
secundaria y formacién profesional de diferentes especialidades. La
muestra es probabilistica intencional. La metodologia es mixta de corte
cuantitativo y cualitativo se trata de un estudio empirico descriptivo e
inferencial. Para la recogida de informacién se disefian dos cuestionarios
(pre-test y post-test) que reflejan 27 items (16 items de escala Likert y

- 352 -



11 items preguntas semiabiertas) para analizar la competencia docente
sobre la IA en futuros docentes antes y posterior a la aplicacién de las
actividades tedrico-practicas sobre IA en el aula. En este sentido tuvieron
la oportunidad de experimentar con el disefio de un bot-ético que se
encuentra en la plataforma POE. Los resultados han sido analizados en
SPSS v.28, y desprenden que la mayoria de los estudiantes del mdster
no conocen la aplicacién de la IA en las aulas pero estarfan interesados
en aprender su utilidad. La IA es un recurso tecnoldgico y una herra-
mienta potente y prometedora para la educacién. Sin embargo, existen
debates contradictorios sobre su utilidad y aplicabilidad que incluye
preocupaciones éticas y pricticas. Por ello, es interesante conocer las
competencias de los futuros docentes sobre IA y valorar su inclusién
como contenido en el méster habilitante del profesorado.

PALABRAS CLAVE

COMPETENCIAS, INTELIGENCIA ARTIFICIAL, EXPERIENCIA,
BOT-ETICO, DOCENTES

ENTORNOS PERSONALES DE APRENDIZAJE (PLE) DE
ALUMNADO UNIVERSITARIO EN TIEMPOS DE LA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

JUAN-FRANCISCO ALVAREZ-HERRERO
Universidad de Alicante

Los entornos personales de aprendizaje o mds conocidos por su acrénimo
derivado del inglés: Personal Learning Environment (PLE) son conjun-
tos de elementos (recursos, personas, informacidn, redes, acciones, etc.)
que permiten la gestidn y accién de los diferentes aprendizajes de cada
persona. Tuvieron hace unos afos entre la comunidad educativa una
época de esplendor en la que su conocimiento y el ser consciente de su
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planteamiento, permitia a cualquiera, no sélo conocer cémo, qué, de
quien y con qué aprende; sino al ponerlo de manifiesto, también le per-
mitfa mejorar su aprendizaje, dado que de la propia reflexién del c6mo,
qué, ... aprende, favorece un aprendizaje més sdlido, eficaz y duradero.
Asi, durante afos, fueron muchas las practicas tanto en docentes como
estudiantes de todas las etapas educativas, en las que se planteaba a estos,
dibujar y gestionar sus PLEs. Sin embargo, de un tiempo a esta parte,
relegados por otro tipo de intereses y tecnologias digitales tanto nuevas
como emergentes, los PLEs han caido un poco en el olvido. Y precisa-
mente ello no beneficia en nada en el aprendizaje de las personas; pues
una revisién, un rediseno y actualizacién del PLE de cada uno, también
reporta un beneficio muy sustancial en el aprendizaje. Precisamente, la
Inteligencia Artificial (IA) es una de estas tecnologias que actualmente se
encuentra en sus mejores momentos y centrando el interés de docentes y
estudiantes; y de ahi que esta investigacién hayamos querido replantear
entre alumnado del grado de magisterio en educacién infantil, que dibu-
jen y sean conscientes de su PLE y comprobar como de presente en estos
estd la IA. Para ello se propuso a 32 estudiantes de 2° curso de dicho
grado, tras haber tratado el concepto de PLE, que los dibujasen, incor-
porando todo tipo de recursos que utilizasen en su aprendizaje. Tras ana-
lizar los dibujos presentados, se constaté que en una gran mayoria de
ellos la TA no estaba presente, ni tan siquiera por ChatGPT. Pero, sin
embargo, en un pequefio porcentaje en los que si estaba presente la IA,
esta lo estaba para todo tipo de creaciones, desde generadores de texto
utilizando chatbots como ChatGPT o Perplexity, pasando por creadores
de imdgenes como Copilot y la aplicacién de Canva, o hasta incluso para
generar canciones y presentaciones multimedia (con ejemplos como
Suno y Gamma, respectivamente). De ahi que se llegue a la conclusién
de que, si bien todavia no es muy popular el uso de la IA entre el estu-
diante universitario para aprender, si que, a tenor de los casos incipientes
sobre su uso, apunta a que en poco tiempo tendrd un uso mds generali-
zado y se hard servir para todo tipo de tareas que aporten aprendizaje.
Por ello, urge también formar a estos estudiantes en el uso de la IA para
que con ello puedan obtener mayores beneficios en su aprendizaje.
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TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
EN CUALQUIER DISCIPLINA



PONENCIAS

Ponencia N01-§11-01. ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS COMO
CANAL DE TRANSFERENCIA DE CONOCIMIENTO A LAS OR-
GANIZACIONES EN EL ECUADOR.

Miguel Javier Yuqui Ketil. Mayra Liuviana Vega Chica.

Ponencia N01-S11-02. INFLUENCIA DE UN TRATAMIENTO AC-
TIVO EN LA CALIDAD DE VIDA, DOLOR Y DEPRESION EN
MUJERES CON FIBROMIALGIA: ARTICULO DE REVISION

Marlene Garcfa Quintana.

Ponencia N01-S11-03. REDUCIR LA INCERTIDUMBRE EN EL
TFM: COMUNIDAD DE APRENDIZAJE ENTRE ESTUDIANTES
ACTUALES Y EGRESADOS A TRAVES DE SUS INVESTIGACIO-
NES

Begona Ydnez-Martinez.

Ponencia N01-S11-04. PROYECTO DE TRANSFERENCIA DEL
CONOCIMIENTO EN PATRIMONIO CULTURAL PARA UN VI-
CERRECTORADO DE CULTURA Y PATRIMONIO

Matilde Marfa Olarte Martinez. Eduardo Azofra Agustin.

Ponencia N01-S11-05. EFECTIVIDAD DEL ENTRENAMIENTO DE
RESTRICCION DE FLUJO SANGUINEO EN PACIENTES CON PA-
TOLOGIAS DE RODILLAS.

Joel Del Cristo Lépez Santana. Marlene Garcia Quintana.

Ponencia N01-S11-06. TRANSFIRIENDO EL CONOCIMIENTO
HISTORICO. LAS NUEVAS POBLACIONES DEL REINADO DE
CARLOS V EN SIERRA SUR Y SIERRA MAGINA COMO RE-
CURSO TURISTICO

Francisco Javier Illana Lépez. José Miguel Delgado Barrado.

Ponencia N01-S11-07. «<GRANADA SUENA» UN MAPA SONORO
CONCEPTUAL E INTERACTIVO COMO HERRAMIENTA PEDA-
GOGICA Y DE TRANSFERENCIA SOCIAL

Toya Solis. Sara Armada Diaz.

Ponencia N01-S11-08. VECTOR VITAL. NODO ESENCIAL EN EL
DESEMPENO HUMANO.

Luis Arocha Marino.
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Ponencia N01-S11-09. PROYECTO DE TRANSFERENCIA DE CO-
NOCIMIENTOS EN CUIDADOS DE FISIOTERAPIA PARA FAMI-
LIARES Y CUIDADORES EN PACIENTES CON ELA: UN ENFO-
QUE INTEGRAL

Maria Jests Benzo Iglesias. Maria De Los Angeles Valverde Martinez. Pa-
tricia Rocamora Pérez. Remedios Lépez Liria.

Ponencia N01-S11-10. PRAGMATEMAS: CONCEPTO Y TIPOLO-
GIA

Marfa-Del-Carmen Parra-Simén.

Ponencia N01-S11-11. DISENO DE UNA METODOLOGIA DE
APRENDIZAJE PARA LA MEJORA DE LA GESTION DEL CONO-
CIMIENTO PERSONAL (PKM) EN EL AMBITO ACADEMICO Y
UNIVERSITARIO.

José Luis De Arteche De Manuel. Verdnica Rufo Baena. Raquel Echean-

dia Sdnchez.

Ponencia N01-S11-12. LOS PROCESOS DE ENSENANZA APREN-
DIZAJE MAS ALLA DE UNA PERSPECTIVA DE LO NEUROTI-
PICO Y LO NEURODIVERGENTE: UN ESTUDIO DE CASO DE
UNA ESTUDIANTE UNIVERSITARIA CON TRASTORNO LI-
MITE DE LA PERSONALIDAD.

Jessica Valeria Sdnchez Lépez.
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ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS COMO CANAL
DE TRANSFERENCIA DE CONOCIMIENTO A
LAS ORGANIZACIONES EN EL ECUADOR

MIGUEL JAVIER YUQUI KETIL
Universidad Espiritu Santo; Universidad EStatal de Milagro

MAYRA LIUVIANA VEGA CHICA
Pontificia Universidad Catélica del Perdi

Introduccién: La gestién del conocimiento se ha convertido en un tema
relevante para académicos y profesionales, con un consenso generalizado
sobre su impacto positivo en el desempefio empresarial. El conoci-
miento académico es visto como un recurso estratégico clave para las
organizaciones e industrias. La transferencia de conocimiento, especial-
mente desde universidades hacia empresas, es un tema emergente y tiene
potencial para resolver problemas sociales concretos. Los estudios se en-
focan principalmente en las disciplinas STEM, la literatura sobre la
transferencia de conocimiento en ciencias sociales y empresariales es li-
mitada. Los estudios han prestado poca atencién al papel de los estu-
diantes como canal de transferencia de conocimiento entre universidad

y empresa.

Objetivos: El objetivo general de esta investigacion es evaluar el papel
de los estudiantes universitarios como canal de transferencia de conoci-
miento entre las universidades y las organizaciones en Ecuador. Entre
los objetivos especificos estdn:

1. Evaluar la incidencia de factores como la capacidad de ab-
sorcién, motivacién intrinseca y cultura innovadora en la ad-
quisicién de conocimientos de los estudiantes.

2. Estudiar la influencia del liderazgo orientado al conoci-
miento y las habilidades sociales en la transferencia de conoci-
miento hacia las organizaciones.
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3. Analizar el papel moderador del liderazgo orientado al co-
nocimiento y habilidades sociales en la relacién entre adquisi-
cién y transferencia de conocimiento.

Metodologia: La investigacién se basa en un enfoque cuantitativo bajo
un paradigma hipotético deductivo, utilizando datos transversales y no
experimentales. El andlisis incluye un modelo de ecuaciones estructura-
les y pruebas de ajuste como el Andlisis Factorial Confirmatorio (AFC),
siguiendo la metodologia de Hair y otros estudios previos. Las hipdtesis
incluyen efectos positivos de la capacidad de absorcién, motivacién, y
cultura innovadora en la adquisicién de conocimientos, asi como la in-
fluencia de habilidades sociales y liderazgo en la transferencia de cono-
cimientos a las organizaciones.

Discusién: Los resultados del andlisis factorial confirmatorio de los da-
tos obtenidos en la prueba piloto muestran que los estudiantes poseen
habilidades y conocimientos aplicables en organizaciones, lo que re-
fuerza su papel en la transferencia de conocimiento. Estos hallazgos
coinciden con investigaciones sobre estudiantes como agentes de cam-
bio, aportando nuevas perspectivas a las organizaciones. Ademds, se se-
fiala que la educacién superior no debe centrarse solo en la teoria, sino
también en fomentar la aplicacién prictica mediante proyectos y proce-
sos relacionados con su funcién de extensién universitaria.

Sin embargo, la transferencia de conocimiento enfrenta desafios, como
diferencias culturales entre los entornos académico y empresarial. Las
instituciones deben promover el desarrollo de competencias interperso-
nales y motivacionales para facilitar la interaccién efectiva en entornos
laborales adecuados.

Resultados: La muestra piloto utilizada incluyé 158 estudiantes, y se
aplicaron métodos estadisticos como el Andlisis Factorial Exploratorio
(AFE) y el AFC. Los resultados mostraron que los estudiantes poseen
habilidades y conocimientos transferibles a las organizaciones, con un
alfa de Cronbach de 0.970, lo que indica una excelente consistencia in-
terna. Ademds, la prueba KMO (0.945) y la esfericidad de Bartlett con-
firmaron la adecuacién del andlisis factorial.
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Conclusiones

Los resultados preliminares sugieren que los estudiantes universitarios
son agentes efectivos de transferencia de conocimiento, con habilidades
interrelacionadas que pueden potenciar su impacto en las organizaciones.
La alta fiabilidad de los instrumentos utilizados valida los hallazgos, y el
buen ajuste del modelo respalda la estructura de los factores identifica-
dos. Se recomienda ampliar la muestra del estudio para obtener informa-
cién representativa del sistema que permita proponer programas que for-
talezcan estas habilidades para maximizar el impacto en las organizacio-
nes, y que futuras investigaciones exploren el vinculo entre la transferen-
cia de conocimiento y el desempeno laboral en diversos sectores

PALABRAS CLAVE

COLABORACION UNIVERSIDAD-INDUSTRIA, MOTIVACION
PARA APRENDER, TRANSFERENCIA DE CONOCIMIENTOS

INFLUENCIA DE UN TRATAMIENTO ACTIVO EN
LA CALIDAD DE VIDA, DOLOR Y DEPRESION EN MUJERES
CON FIBROMIALGIA: ARTICULO DE REVISION

MARLENE GARCIA QUINTANA
Universidad de las Palmas de Gran Canaria

Introduccién: La fibromialgia es un sindrome que produce principal-
mente dolor muscular generalizado y difuso acompanado de fatiga.
También, viene acompanada de diversos sintomas como la depresién,
ansiedad, alteracién del suefo y descanso, alodinia, problemas cogniti-
vos, psicolégicos y sociales entre otros. Todo esto, hace que la calidad
de vida de los pacientes que padecen esta condicién se vea mermada
desde diferentes aspectos, haciendo que su tratamiento y diagndstico
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sean dificiles de realizar, estructurar y llegar a un consenso de todos los
profesionales que abordan al paciente.

Objetivo: Demostrar la eficacia del ejercicio terapéutico respecto a la
calidad de vida, dolor y depresién en mujeres con fibromialgia.

Método: Durante los meses de octubre y noviembre del afio 2022 se
realizé una revisién bibliogrifica a través de las bases de datos de
Medline PubMed, PEDro y WOS. Los “MeSH terms” o “palabras cla-
ves” utilizadas fueron "Physical Therapy Modalities”, “Fibromyalgia”,
"Quality of Life” y "Exercise”. Mientras tanto, en PEDro se realiz6 una
busqueda distinta, esta fue: Abstract & Tittle=Fibromyalgia; Therapy=
Fitness training; Problem=Pain; Subdiscipline= Musculoskeletal; To-
pic=Chronic Pain; Method= Clinical trial; Published since= 2018.

Discusién: Esta revisién bibliogréfica, se realizé a través de WOS y
PUBMED, para la que se seleccionan 6 articulos, busca demostrar la
eficacia y seguridad del ejercicio terapéutico, una herramienta de trata-
miento altamente costo-efectiva, como parte del tratamiento en mujeres
con fibromialgia. Ademds, propone cualquier actividad fisica como
coadyuvante de un tratamiento adecuado en las mujeres con fibromial-
gia. Se seleccionaron ensayos clinicos con, al menos, un grupo de inter-
vencién que realizaba algtn tipo de actividad fisica. Todos los articulos
analizados demostraron que el ejercicio fisico como terapia anadida al
tratamiento usual, normalmente farmacolégico, se vio beneficioso res-
pecto a grupos que simplemente seguian el tratamiento usual, respecto
a la calidad de vida, dolor y depresién en mujeres con fibromialgia.

Resultados: Tras la busqueda y la obtencién de 10 articulos para analizar,
se consiguié demostrar que en todos ellos el ejercicio fisico como terapia
afiadida al tratamiento usual, normalmente farmacolégico, se vio benefi-
cioso respecto a grupos que simplemente seguian el tratamiento usual.

Conclusiones: El tratamiento activo sumado a la continuacién del tra-
tamiento farmacoldgico puede traer consigo beneficios en la calidad de
vida, depresién y dolor del paciente con fibromialgia. El tratamiento
activo se considera seguro si queremos anadirlos a la caja de herramien-
tas que tenemos para tratar la sintomatologia de la fibromialgia.
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PALABRAS CLAVE

CALIDAD DE VIDA, DOLOR, EJERCICIO, FIBROMIALGIA,
FISIOTERAPIA,

REDUCIR LA INCERTIDUMBRE EN EL TFM: COMUNIDAD
DE APRENDIZAJE ENTRE ESTUDIANTES ACTUALES Y
EGRESADOS A TRAVES DE SUS INVESTIGACIONES

BEGONA YANEZ-MARTINEZ
Universidad Complutense de Madyid

El Mister en Educacién Artistica en Instituciones Sociales y Culturales
(MEDART) cierra su desarrollo académico con una investigacién aut6-
noma dentro del dmbito de la educacién artistica y creacién pldstica en
dmbitos no formales. Estas investigaciones presentan una naturaleza em-
pirica basada en el desarrollo de las experiencias desarrolladas en las préc-
ticas externas, principalmente. Por este motivo, y el miedo a este tipo de
trabajos académicos, es bastante comun que el desarrollo del TEM se
relegue a la finalizacién de las mismas creando una desconexién entre la
calidad de la investigacién y lo que se refleja en las memorias.

Con la vista puesta en esta problemdtica se proyectan una serie de estra-
tegias para la motivacién y la reduccién del miedo en la elaboracién del
TFM. El objetivo es construir espacios de conocimiento sobre el TFM
que complementen el trabajo de guia por parte de los tutores académi-
cos, e incentiven un desarrollo constante a lo largo del cuatrimestre.

Estas estrategias se basan en los beneficios de la construccién de una
comunidad de aprendizaje que conjugue el trabajo de los estudiantes
egresados de afios anteriores, con las expectativas de los estudiantes ma-
triculados. Se pretende continuar y ampliar con la iniciativa desarrollada
en el curso 22-23 de desarrollo de la TFMweek, jornadas de presenta-
cién de trabajos anteriores por parte de los estudiantes egresados como
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ponentes. Los resultados de esta experiencia fueron muy favorables res-
pecto a la reduccién del miedo a enfrentar este tipo de trabajos. En con-
traposicién se identifican también aspectos a mejorar, como la necesidad
de cubrir todas las lineas habituales de trabajo o que los trabajos puedan
estar disponibles para su consulta, no solo las presentaciones. El pro-
yecto conjuga la TFMweek con la creacién de una base de datos de egre-
sados, clasificados por la temdtica de sus TFM y un repositorio interno
con comentarios de apoyo a los trabajos, para que sirvan de pase a nues-
tros estudiantes, sin el peligro de caer en errores habituales.

Con este proyecto de innovacién se espera dar comienzo a una iniciativa
que permanezca en las actividades habituales del master en los cursos pos-
teriores, creciendo y enriqueciendo la experiencia del TFM vy contribu-
yendo a mantener el contacto con los estudiantes egresados de la titulacion.

PALABRAS CLAVE

ALUMNADO, COMUNIDAD DE APRENDIZAJE COLECTIVO,
MEDART, REPOSITORIO, TEM
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PROYECTO DE TRANSFERENCIA
DEL CONOCIMIENTO EN PATRIMONIO CULTURAL
PARA UN VICERRECTORADO DE CULTURA Y PATRIMONIO

MATILDE MARIA OLARTE MARTINEZ
Universidad de Salamanca

EDUARDO AZOFRA AGUSTIN
Universidad de Salamanca

Introduccién: El proyecto “Estrategia USAL30: Cultura y Patrimo-
nio”, quiere poner en valor el patrimonio cultural de la Universidad de
Salamanca, fundada en 1218.

Su patrimonio histérico artistico es conocido y altamente valorado a ni-
vel nacional e internacional, a pesar de que carece de un inventario ac-
tualizado y de un plan de musealizacién que garantice su correcta con-
servacién, difusién y puesta en valor.

Para este proyecto, se cuenta varios Grupos de Investigacién Reconoci-
dos especializados en patrimonio cultural, con personal tanto investiga-
dor como PTGAS de reconocido prestigio.

Ademds, esta universidad dispone de unas infraestructuras culturales de
gran valor patrimonial que, hasta el momento, han dado respuesta a la
demanda de la comunidad universitaria y cuyas actividades han alcan-
zado un gran reconocimiento y prestigio a nivel nacional e internacio-
nal. Sin embargo, dichas infraestructuras, en el momento actual, requie-
ren de la urgente puesta en marcha de un plan de seguridad, conserva-
cién, mantenimiento, accesibilidad y vigilancia para adaptarse a la nor-
mative vigente.

Los indicadores culturales de la Agenda 2030 en los que nos basamos
son: informes anuales y andlisis estadisticos; publicaciones del dmbito
patrimonial; presencia en los medios de comunicacién y RRSS; andlisis
periédico de los hébitos de consumo cultural de la comunidad universi-
taria; analizar y cuantificar el impacto de la programacién de la Usal en
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el contexto cultural de la ciudad; estudiar el grado de conocimiento y
valoracién del patrimonio cultural universitario por los ciudadanos; ana-
lizar el impacto econémico del patrimonio histérico artistico de la Usal
en el turismo nacional e internacional

Objetivos: Los cuatro objetivos que proponemos son: 1) Impulsar a esta
universidad como referente cultural a nivel nacional e internacional. 2)
Poner de relieve su legado cientifico- cultural. 3) Impulsar la conserva-
cién de su Patrimonio Cultural. 4) Difundir y dinamizar el Patrimonio
material e inmaterial de la Universidad y transferir su conocimiento

Metodologia: Se parte del andlisis PESTEL para realizar la matriz
DAFO del proyecto, con una metodologia analitica de las fortalezas y
debilidades internas de este proyecto de transferencia de conocimiento,
asi como las oportunidades y amenazas que se pueden presentar de
forma externa.

Resultados: Esta propuesta busca que esta universidad sea un referente
a nivel nacional e internacional en investigacién, conservacién, musea-
lizacién y transferencia del patrimonio cultural. Para ello, con una pro-
gramacion cultural de produccién propia de excelencia, se pone en valor
las aportaciones de los creadores de la comunidad universitaria, y tam-
bién se da a conocer propuestas culturales inéditas en nuestro pais.

Una Universidad que apuesta culturalmente por la vanguardia, la expe-
rimentacién y las nuevas tecnologias sin renunciar a la permanente
puesta en valor de su legado histérico, busca ante todo fomentar la co-
laboracién entre las diferentes instituciones implicadas, dinamizar cul-
tural y econémicamente la ciudad y potenciar los ingresos econémicos
con la llegada de un turismo local, nacional e internacional, atraido por
los conciertos de creacién propia que se organicen desde el Servicio de
Actividades Culturales de esta universidad.

5. Conclusiones: Este proyecto presenta un plan estratégico donde se
pone de manifiesto que es imprescindible el compromiso institucional
y el reconocimiento del potencial del capital cultural de la Universidad
de la Salamanca, asi como la dotacién financiera adecuada para poder
cumplir los KPOs propuestos.
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PALABRAS CLAVE

INNOVACION TECNOLOGICA, PATRIMONIO HISTORICO-
ARTISTICO, TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO

EFECTIVIDAD DEL ENTRENAMIENTO DE RESTRICCION
DE FLUJO SANGUINEO EN PACIENTES
CON PATOLOGIAS DE RODILLAS

JOEL DEL CRISTO LOPEZ SANTANA

Universidad de Las Palmas de Gran Canaria

MARLENE GARCIA QUINTANA

Universidad de las Palmas de Gran Canaria

Introduccién: Las patologias de rodilla, actualmente, se encuentran pre-
sentes en nuestra vida cotidiana, sin tener en cuenta diversos factores
que pueden aumentar su aparicién. Las mds frecuentes son las siguien-
tes; rotura de ligamento cruzado anterior, artritis reumatoide y artrosis,
también conocida como osteoartrosis. De esta forma, la restricciéon de
flujo sanguineo se propone en la actualidad como un método de trata-
miento efectivo en dichas patologias debido a la ganancia de fuerza y
masa muscular, a la reduccién del dolor y a la gran eficacia que presenta
frente a la terapia convencional.

Objetivos: El objetivo de esta revisién bibliografica fue valorar la efec-
tividad del uso del entrenamiento de restriccién de flujo sanguineo en
pacientes con patologias de rodilla.

Metodologia: Se realiz6 una busqueda bibliografica de estudios publi-
cados desde 2016 hasta 2023 en inglés y espafol en las diferentes bases
de datos Medline (PubMed), Web of Science, Cochrane Library, Sco-
pus y Science Direct. Para determinar la calidad metodolégica y le
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evidencia cientifica se aplicaron las escalas Critical Review Form y Ox-
ford, respectivamente.

Resultados: Fueron seleccionados 9 articulos con una muestra total de
540 sujetos. Las puntuaciones de la calidad metodoldgica variaron entre
7 y 12 puntos y los estudios, en su gran mayoria, tuvieron un nivel de
evidencia 1b con un grado de recomendacién A. Sin embargo, dos de
ellos presentaron un nivel de evidencia 2b con un grado de recomenda-
cién C mientras que el articulo de Stian Langgard et al. (70) presentd
un nivel de evidencia 3b con un grado de recomendacién C. Esto indica
respuestas positivas en las medidas de resultados utilizadas. Por consi-
guiente, las intervenciones con la técnica del entrenamiento de restric-
cién de flujo fueron efectivas.

Conclusién: Esta revisiéon muestra que la aplicacién de entrenamiento
de restriccion de flujo sanguineo puede ser una alternativa eficaz al tra-
tamiento de fisioterapia convencional debido a las mejoras significativas
obtenidas en los pardmetros de fuerza y masa muscular, asi como en la
disminucién del nivel del dolor percibido por el paciente.

PALABRAS CLAVE

ARTRITIS REUMATOIDE, ENTRENAMIENTO DE RESTRICCION
DE FLUJO SANGUINEO, FISIOTERAPIA, LIGAMENTO CRUZADO
ANTERIOR, RODILLA
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TRANSFIRIENDO EL CONOCIMIENTO HISTORICO.
LAS NUEVAS POBLACIONES DEL REINADO DE CARLOS V
EN SIERRA SUR Y SIERRA MAGINA
COMO RECURSO TURISTICO

FRANCISCO JAVIER ILLANA LOPEZ
Universidad de Jaén

JOSE MIGUEL DELGADO BARRADO
Universidad de Jaén

Introduccidn: La transferencia de las investigaciones histdricas hacia la
sociedad se viene realizando mediante distintas vias durante los tltimos
anos. Quizds la mds empleada ha sido el desarrollo turistico, toda vez que
la Historia es la disciplina que mejor define el devenir de las civilizaciones
y sus pueblos durante los siglos. De ello pretende tomar parte esta comu-
nicacién, en la que proponemos la creacién de una ruta cultural y turis-
tica a través de varios pueblos que comparten unos origenes comunes.

Objetivos: El propdsito central de esta comunicacién es dar a conocer
el planteamiento que propone el proyecto de investigacién aplicada
“ProCaCi” de la Universidad de Jaén, sobre la creacién de una ruta cul-
tural y una aplicacién de turismo inteligente a través de las poblaciones
fundadas durante el reinado de Carlos V en el sur del reino de Jaén. Con
ello ofrecemos un modelo de transferencia del conocimiento histérico
hacia la sociedad, en nuestro caso, a partir de procesos de fundacién de
poblaciones en la Edad Moderna.

Metodologia: El planteamiento metodolégico de esta investigacion se
basa en un proyecto de transferencia desde las Humanidades Digitales.
En él se combinan de manera interdisciplinar los datos extraidos mediante
la investigacién histérica con otras disciplinas y métodos: fundamental-
mente la informdtica, para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma;
pero también la arqueologfa, geografia, geomdtica, arquitectura, etc.

Discusién: Los procesos de fundacién de poblaciones en la historia
constituyen un excelente recurso para la propuesta de rutas culturales,
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sobre todo tratdndose de grupos de asentamientos creados en un mismo
marco espacial y cronoldgico. Esto es lo que proponemos para el espacio
de Sierra Sur y Sierra Mdgina, formaciones montanosas del sur de Jaén
que constituyeron la frontera entre la Corona de Castilla y el Reino Na-
zari de Granada durante siglos, y donde en el Renacimiento se promovi6
la fundacién de poblaciones. Mancha Real, Los Villares, Valdepefas de
Jaén, Campillo de Arenas y Noalejo fueron los pueblos creados para re-
poblar la vieja frontera con el reino islimico, y sobre las que proponemos
esta ruta turistica. De ella tomardn parte conocimientos desde distintas
disciplinas. Desde la historia, aportamos el conocimiento histérico y los
restos documentales y arqueoldgicos de estos pueblos, para dotar de con-
tenido a esta ruta cultural. Desde la arquitectura y la geomdtica, se pro-
pone la revalorizacién y difusién de los las construcciones de la época
conservadas en estos pueblos, asi como la virtualizacién de aquellas que
han desaparecido y que conocemos a través de la documentacién. La
geografia participard con la creacién de cartografias digitales de este es-
pacio y el conocimiento del territorio. Finalmente, la informdtica serd
fundamental para el desarrollo de una aplicacién de turismo inteligente
a través de nuestra ruta cultural.

Conclusiones: Dado que este proyecto estd en fase inicial, ain no po-
demos hablar de resultados ni de conclusiones cerradas. Empero, plan-
teamos una hipdtesis inicial: que es posible la creacién de rutas de tu-
rismo inteligente a través de pueblos que comparten un pasado comiin,
mediante la interdisciplinariedad entre las humanidades y las ciencias
formales y experimentales.

PALABRAS CLAVE

HISTORIA MODERNA, REPOBLACIONES, RUTAS CULTURALES,
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«GRANADA SUENA»: UN MAPA SONORO CONCEPTUAL
E INTERACTIVO COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA
Y DE TRANSFERENCIA SOCIAL

ToYA SOLIs
Universidad de Cantabria

SARA ARMADA DiAz
Universidad de Granada

En esta comunicacién, presentamos Granada Suena <https://fundacion-
miguelrios.org/granada-suena/>, un mapa conceptual sonoro en linea di-
rigido por Sara Armada y Toya Solis. Otros recursos destacables relacio-
nados con la musica son los ya paradigmadticos Sorority Music Map (coor-
dinado por Cande Sdnchez Olmos, Universitat d’Alacant) o el Mapa de
Creadoras (Sakira Ventura, Universidad Internacional de La Rioja).

El objetivo de Granada Suena es tratar de mostrar la riqueza musical de
los diferentes contextos de la escena granaina, desde los ya consolidados
hasta los emergentes y menos conocidos o institucionalizados. El mapa
contiene mas de cien {tems, que atienden a categorias, como «artista»,
«festival», «<medio de comunicaciény, «sala de concierto», «Produccién y
audiovisuales», etc.

A continuacién, pormenorizamos en la metodologia y los preceptos te6-
ricos que abogan por la historia critica actual y un planteamiento «desde
abajo». En este sentido, es importante subrayar que las entradas estin
firmadas por diferentes especialistas y que tienen un cardcter riguroso y
divulgativo para llegar a todos publicos.

Para comprender la dimensién social de Granada suena, es preciso apun-
tar que se trata de una herramienta web alojada en la pdgina de la Fun-
dacién Miguel Rios por el Rock y la Solidaridad, sita en Granada, y de
cuyo nacimiento la Universidad de Granada fue participe en 2022. De
hecho, el germen del mapa surge en el seno de la iniciativa universitaria
«“Solo por ti el rock existird”: Miguel Rios como crisol de diferentes
contextos musicales desde la década de los sesenta a la actualidad»
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(Proyecto Precompetitivo para Jévenes Doctores y Doctoras de la UGR,
2023-2024; investigadoras principales: Toya Solis y Marina Hervds)—,
a la que se une la Joven Asociacién de Musicologia de Granada (presi-
denta: Sara Armada). Este trabajo intergeneracional y coral nos lleva a
entender la relevancia de la transferencia en la sociedad del conoci-
miento en la que nos encontramos inmersas. Si bien somos conscientes
de las dificultades reales para crear puentes fluidos entre la Universidad
y la sociedad, entendemos que la aplicacidon del ya cldsico modelo de
triple hélice (Henry Etzkowitz y Loet Leydesdorff, 1995) atin tiene ca-
bida. Granada Suena no deja de ser producto de la colaboracién entre
Gobierno, Universidad y Empresa. Ademds, su utilidad social es fécil-
mente verificable (Pablo d’Este Cukierman; José Garcia Quevedo; Fran-
cisco Mas-Verdd, 2014). Aparte de la evidente sinergia entre institucio-
nes, esto ha sido posible gracias al trabajo colectivo e interdisciplinar, a
través del cual diferentes campos del conocimiento, especialistas y pro-
tagonistas de la escena local (lo que hemos bautizado como «autoetno-
grafico») han cooperado. Esto produce que convivan numerosas visiones
y se produzca un intercambio y debate reales. Ademds, no concebimos
el mapa conceptual como algo cerrado, sino como un proyecto sobre el
que seguir construyendo. Nuestra propuesta se transforma asi en una
herramienta did4ctica, que deseamos compartir con diferentes centros
de ensenanza granainos, con el fin de incluir los intereses reales del alum-
nado, lo que contribuirfa al aliento de una ensefianza critica e integra-
dora que derribe las jerarquias entre personas y conocimiento, asi como
los valores androcéntricos, clasistas, racistas, xenéfobos y aporéfobos.

PALABRAS CLAVE

DIDACTICA DE LA MUSICA, GRANADA SUENA, MAPA CON-
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VECTOR VITAL. NODO ESENCIAL EN EL DESEMPENO
HUMANO

LuUis AROCHA MARINO

Docente-investigador jubilado de la facultad de medicina
(Universidad Central de Venezuela)
Actualmente coordinando grupos de reflexion y conStruccion

de nuevos saberes en el Colegio NEUROCODEX

Introduccién: El crecimiento exponencial del conocimiento en los afios
recientes del nuevo milenio obligan a un cambio de visién del reduccio-
nismo ontoldgico a la creacién de paradigmas integradores de la infor-
macién util para desempefiarnos en cualquier tarea que emprendamos.
Vector Vital es una macroherramienta derivada de la epistemologia
NEUROCODEX -NEUROCODifcando la EXperiencia humana- y del
Modelo Estdndar del Diseio Humano que pretende facilitar dicha tarea.

Objetivos: Mostrar las bondades del Vector Vital para apoyarse inte-
gralmente en la realizacién de cualquier tarea que llevemos a cabo en
nuestra cotidianidad. Describir los principios y variables fundamentales
del mismo. Apoyar una toma de decisiones inteligentes basadas en los
avances de la filosofia y las ciencias.

Metodologfa: Descripcién, mediante un modelo material sencillo, de
las 6 variables fundamentales que giran cibernéticamente en torno a la
disposicion a lograr objetivos, propésitos y metas en la vida, contextua-
lizados a los entornos reales y posibles que se se van presentando en
nuestro desempefo cotidiano: Movilizacién, Alimentacién, Reposo,
Vinculos, introspeccién y Emociones (manejo del estrés).

Discusién, resultados y Conclusiones: El Vector Vital es un constructo
que facilita la toma de decisiones en cualquier dmbito, al integrar, me-
diante la articulacién y coordinacién de las variables principales recono-
cidas cientificamente para un vivir creativo, auténtico y rendidor. Su
aplicacién directa en educacién, formacién, asesorias, mentoring,
coaching y terapia a organizaciones, individuos, parejas y familias que
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mejoran su vida al aplicar concienzudamente la herramienta lo viene
demostrando desde el ano 2017, momento de su creacién.

PALABRAS CLAVE

ACTIVIDAD FISICA, DERECHO A LA SALUD, INTEGRACION
CURRICULAR, INTERACTIVIDAD, MEJORA CONTINUA

PROYECTO DE TRANSFERENCIA DE CONOCIMIENTOS
EN CUIDADOS DE FISIOTERAPIA PARA FAMILIARES
Y CUIDADORES EN PACIENTES CON ELA:

UN ENFOQUE INTEGRAL

MARIA JESUS BENZO IGLESIAS
Universidad de Almeria

MARIA DE LOS ANGELES VALVERDE MARTINEZ
Universidad de Almeria

PATRICIA ROCAMORA PEREZ
Universidad de Almeria

REMEDIOS LOPEZ LIRIA
Universidad de Almeria

Introduccién: La Esclerosis Lateral Amiotréfica (ELA) es una enferme-
dad neurodegenerativa que avanza de manera progresiva y afecta a las
neuronas motoras, lo que resulta en debilidad muscular, deterioro fun-
cional y, en tltima instancia, fallecimiento por insuficiencia respiratoria.
Dada la naturaleza progresiva de la ELA, los pacientes terminan por ma-
nifestar un alto grado de dependencia en los cuidadores y familiares para
mantener al méximo su calidad de vida.

- 374 ©



A menudo, los cuidadores y familiares carecen de la formacidn necesaria
para desempenar eficazmente estas tareas de cuidado, lo que los lleva a
enfrentarse a diversos desafios en el manejo diario de las necesidades de
los pacientes con ELA.

Objetivos: Los objetivos que se pretenden alcanzar mediante este pro-
yecto son: analizar las barreras fisicas, emocionales y econémicas, iden-
tificar las necesidades fisioterapéuticas y desarrollar unas recomendacio-
nes ergonémicas y clinicas que faciliten el cuidado del paciente con ELA
a familiares y cuidadores, mejorando su seguridad y riesgo de lesiones.

Metodologia: Se realiz6 una revisién de la literatura en las bases de datos
de PubMed y Web of Science, se seleccionaron los articulos mas rele-
vantes que abordaron las necesidades de rehabilitacién de los pacientes
con ELA y la transferencia de conocimientos a cuidadores y familiares
de pacientes con otras enfermedades crénicas neuroldgicas y poco fre-
cuentes. Tras la seleccion y andlisis de los articulos mds relevantes, se
procedié a realizar una sintesis de los resultados obtenidos y se llevé a
cabo una serie de recomendaciones précticas centradas en la mejora del
cuidado diario de pacientes con ELA, con un enfoque especial en la er-
gonomia y las técnicas de manejo seguro.

Resultados/Discusién: Desde la primera etapa de la enfermedad, puede
aparecer la debilidad muscular progresiva y asimétrica, lo que lleva a una
disminucién del rendimiento funcional, con consecuencias negativas so-
bre la calidad de vida de la persona que lo padece. La guia desarrollada a
partir de este estudio pretende mejorar la calidad de vida de los pacientes,
familiares y cuidadores mediante la transferencia efectiva de conocimien-
tos fisioterapéuticos y estrategias de manejo integral.

Las intervenciones propuestas se centran en la educacién sobre el ma-
nejo fisico y respiratorio del paciente, facilitando el aprendizaje de téc-
nicas especificas de fisioterapia. Se espera que estas intervenciones au-
menten la confianza y la competencia de los cuidadores en el manejo
diario de las necesidades del paciente.

Las principales barreras identificadas incluyen la falta de recursos finan-
cieros, la carencia de tiempo y la falta de formacién especializada, lo que
limita la capacidad de las familias y cuidadores para proporcionar un
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cuidado éptimo. Estas dificultades subrayan la importancia de imple-
mentar recursos educativos accesibles y continuos.

Conclusiones: Esta guia de recomendaciones sobre el cuidado fisiotera-
péutico en pacientes con ELA estd dirigida a todos aquellos familiares y
cuidadores, con el fin de proporcionar herramientas practicas que les
permitan enfrentar los desafios diarios del manejo de la enfermedad. La
adecuada formacién y apoyo continuo son fundamentales para mejorar
la calidad del cuidado brindado, asi como para reducir el riesgo de lesio-
nes tanto en pacientes como en cuidadores.

PALABRAS CLAVE

CUIDADOQOS ESPECIALES, EDUCACION Y FORMACION MEDICA,
ENFERMEDAD RARA, ESCLEROSIS LATERAL AMIOTROFICA,
FISIOTERAPIA

PRAGMATEMAS: CONCEPTO Y TIPOLOGIA

MARIA-DEL-CARMEN PARRA-SIMON
Universidad de Alicante

Introduccién: Utilizaremos el término “pragmatema” para referirnos a
un tipo concreto de unidad fraseoldgica (UP). Un pragmatema es un
enunciado fraseoldgico cuya carga semdntica viene condicionada por el
contexto comunicativo en el que éste aparece. Para establecer nuestra
clasificacién de los pragmatemas, seguiremos la de Gonzalez Rey (2021).
Sin embargo, distinguiremos también entre los pragmatemas verbales y
los no verbales. A modo de ejemplo, el pragmatema Préxima parada
carecerfa de sentido (e incluso alarmaria a los/as pasajeros/as) en un
avién, mientras que, en un autobus de linea, en un tranvia o en un me-
tro, serfa totalmente coherente y pertinente. Al ver la sefal de tréfico
Stop, incluso sin leerla, paramos. Su forma y sus colores, asi como su
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contenido textual, nos obligan a detenernos. Se trata en este caso de un
pragmatema verbal.

A pesar de la universalidad que presuponemos en algunos pragmatemas
no verbales, como puede ser un emoticono, éste puede ir sujeto a dife-
rentes interpretaciones en funcién de la situacién de enunciacién y/o el
grupo de interlocutores donde se reproduzca. Por ejemplo, un pulgar
hacia arriba puede indicar en espanol que todo va bien, aprobacién o
acuerdo respecto a un tema. Sin embargo, segiin la situacién de enun-
ciacién, como cierre de una conversacién de mensajerfa instantdnea,
también puede denotar una falta de desinterés o actitud pasiva por parte
del interlocutor. Ademds, puede utilizarse para pedir a un vehiculo que
nos recoja, haciendo autostop. Incluso, este mismo emoticono, en algu-
nos paises se interpreta como un insulto o una falta de respeto.

Al igual que distinguimos entre discurso libre y discurso fijado, lexico-
logia y fraseologia, resulta fundamental diferenciar la cinésica y el estu-
dio de los pragmatemas no verbales.

Objetivos y Metodologia: Con este estudio pretendemos extender el
concepto de pragmatema al lenguaje no verbal, también fraseolégico.
Para ello, en primer lugar, daremos una definicién de pragmatema. Por
tltimo, presentaremos una tipologia que distingue entre pragmatemas
verbales y no verbales. Siendo estos tltimos los menos estudiados, trata-
remos justificar, mediante ejemplos de uso frecuente, la necesidad de
contemplar este grupo de pragmatemas, sin contenido textual, como
pragmatemas no verbales.

Conclusién: Es imprescindible conocer las unidades pragmatémicas ver-
bales y no verbales de una lengua, ya sea nuestra lengua materna o una
lengua extranjera, para poder comunicar de manera espontdnea y fluida.
Por lo tanto, es necesario distinguir la existencia de estos dos tipos de
unidades pragmatémicas.

PALABRAS CLAVE

COMUNICACION, FIJACION PRAGMATICA, NO VERBAL,
VERBAL
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DISENO DE UNA METODOLOGIA DE APRENDIZAJE
PARA LA MEJORA DE LA GESTION DEL CONOCIMIENTO
PERSONAL (PKM) EN EL AMBITO ACADEMICO
Y UNIVERSITARIO

JOSE Luis DE ARTECHE DE MANUEL
Universidad Europea de Madyid

VERONICA RUFO BAENA
Universidad Europea de Madrid

RAQUEL ECHEANDIA SANCHEZ
Universidad Europea de Madyid

Introduccién: El desarrollo de habilidades para la gestién del conoci-
miento personal (PKM, por sus siglas en inglés) es un apartado normal-
mente olvidado a la hora de preparar a los estudiantes universitarios y
académicos para los desafios profesionales y personales del siglo XXI. Los
enfoques tradicionales de aprendizaje suelen centrarse mds en la adquisi-
cién de conocimientos que en la gestién eficiente de la informacién y su
posterior aplicacién. Esta investigacién busca desarrollar y evaluar una
metodologia innovadora que permita mejorar la PKM de los estudiantes
universitarios, utilizando la aplicacién Obsidian como herramienta cen-
tral y adaptando el sistema Zettelkasten para el contexto académico.

Objetivos: El objetivo principal es implementar una metodologia de
aprendizaje que permita a los perfiles académicos, en especial a estudian-
tes, gestionar y optimizar su conocimiento de manera auténoma, a tra-
vés del uso de Obsidian y un sistema adaptado de Zettelkasten. Los ob-
jetivos especificos incluyen evaluar la efectividad de Obsidian como he-
rramienta de PKM en un entorno académico como el universitario, y
adaptar el sistema Zettelkasten para hacerlo mds accesible y sostenible
para el uso diario explorando la integracién de otras metodologias que
ayuden a una mejor gestion, retencién y aplicacién del conocimiento.

Metodologfa: La investigacion utilizard un enfoque cualitativo y cuan-
titativo. En una primera fase, se analizard la calidad de la gestion del
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conocimiento personal por parte del alumnado y profesorado en el en-
torno universitario. La recopilacién de datos se llevard a cabo mediante
sistemas mixtos de recopilacién de datos. En una segunda fase, los resul-
tados preliminares se usardn para localizar la calidad actual del PKM y
las necesidades de mejora, de forma que se logre ajustar y refinar la me-
todologia, con el objetivo de desarrollar un proceso accesible y ttil para
su implementacién cotidiana tanto en el alumnado como en el profeso-
rado universitario.

Discusién y Resultados: Se espera que la metodologia propuesta ayude
a los estudiantes a mejorar no solo la cantidad de conocimiento adqui-
rido, sino también su calidad, asi como la habilidad para organizar y
sintetizar informacién. A partir del andlisis de las experiencias de los es-
tudiantes y los datos recolectados, se discutirdn los beneficios y las dreas
de mejora del sistema. Especial énfasis se pondrd en la usabilidad de Ob-
sidian y la efectividad del Zettelkasten como herramienta de aprendi-
zaje, asi como en las posibilidades de incorporar otras metodologfas para
mejorar el resultado.

Conclusiones: El estudio pretende demostrar que una metodologia ba-
sada en el uso de herramientas digitales para la gestién del conocimiento
personal puede transformar la forma en que los perfiles académicos
aprenden y aplican la informacién. Al enfocarse no solo en lo que apren-
den, sino en c6mo lo gestionan, esta metodologia puede fomentar una
mayor autonomia y eficacia en el aprendizaje, con implicaciones positi-
vas para su vida académica y futura carrera profesional.

PALABRAS CLAVE
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LOS PROCESOS DE ENSENANZA APRENDIZAJE
MAS ALLA DE UNA PERSPECTIVA DE LO NEUROTIPICO
Y LO NEURODIVERGENTE: UN ESTUDIO DE CASO
DE UNA ESTUDIANTE UNIVERSITARIA CON TRASTORNO
LIMITE DE LA PERSONALIDAD

JESSICA VALERIA SANCHEZ LOPEZ
Universidad De Manizales

Introduccién: Las personas con trastorno limite de la personalidad
(TLP) han sido catalogadas histéricamente como problemadticas y defec-
tuosas, lo cual ha generado una estigmatizacién que ha dificultado su
correcto desenvolvimiento en los diferentes contextos y mds aun si se es
estudiante universitario de un programa como psicologia.

Si bien el enfoque médico ha brindado recursos para abordar los retos
que presenta esta alteracién, se han ignorado aspectos importantes como
las capacidades y fortalezas que también hacen parte de estos individuos.
El enfoque de la neurodiversidad propone una nueva perspectiva al re-
conocer las alteraciones neuroldgicas y en salud mental como variaciones
naturales de la diversidad humana, lo que fomenta la aceptacién e in-
clusién de estas personas en la sociedad.

En contraste con el enfoque y las intervenciones centradas en los déficits
del individuo, propuestas por el modelo médico, la neurodiversidad per-
mite observar desde la diferencia y traslada el foco del cambio a los con-
textos (Hamilton & Petty, 2023). Este concepto significa ver estas alte-
raciones como una simple expresién de variacién natural, similar a otros
marcadores de diversidad humana (como la raza, el género o la sexuali-

dad) (Shields & Beversdorf, 2021).

Si bien los términos “neurodiversidad” y “neurodivergencia” a veces se
usan como sinénimos, se cree que es un error, ya que el primero fue im-
plementado desde el inicio como una forma de inclusién que abarca,
como se menciond, a todas las personas ya que cada uno es tinico e irre-
petible (Armstrong, 2015), mientras que el uso del término
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neurodivergencia hace referencia de manera directa a las personas con
patrones neuroldgicos que se desvian de la norma socialmente estable-
cida, contrario a la concepcién de lo “neurotipico”, es decir, de un desa-
rrollo neurolégico “normal” el cual tiene mayor facilidad para adaptarse
a las estructuras normativas (Robles et al., 2023). La distincién entre es-
tos conceptos estd determinada socioculturalmente (Legault et al., 2021).

Objetivo General: Abordar los procesos de ensefianza aprendizaje mds
alld de una perspectiva de lo neurotipico y lo neurodivergente: un estu-
dio de caso de una estudiante universitaria con trastorno limite de la

personalidad.
Metodologia: Se realizo en dos fases:

— Fase 1: Se realizé una investigacién documental basada en la
revisién de textos cientificos y académicos. Se trabajé con in-
vestigaciones en torno al trastorno limite de personalidad
(TLP) y el paradigma de la neurodiversidad, realizadas en los
ultimos cincos anos.

Se realizaron busquedas en bases datos como Web of Science,
EBSCOhost y Google Académico. A su vez, se emplearon fil-
tros para investigaciones de los tltimos cinco anos.

— Fase 2: Estudio de caso de una estudiante del programa de psi-
cologia con TLP, de corte cuasiexperimental y de tipo empirico.

Esta investigacién fue revisada por el comité de bioética e investigacion
de la Universidad de Manizales, quienes avalaron la realizacién de esta
en “nivel de riesgominimo” de acuerdo con la Resolucién B430 a la in-
tervencion propuesta.

Resultados: La concepcidn a cerca del TLP ain estd ligada principal-
mente a los aspectos psicopatoldgicos impuestos por el modelo médico,
por lo que, en este caso, la perspectiva neurodiversa estd en construccion.
Es importante reconocer las diferencias para una reestructuracién social
y sanitaria que permita dar un trato inclusivo y compasivo que favorez-
can el desarrollo integral de las personas con esta condicién.
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COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONALES,
DOCENTES Y PROFESIONALES EN EDUCACION



El principal objetivo de la educacién debe ser fomentar el desarrollo in-
tegral de las personas, lo que implica no solo adquirir conocimientos
sino también habilidades, actitudes y aptitudes. La formacién orientada
al saber académico se considera insuficiente para afrontar los retos y las
demandas laborares de la sociedad actual siendo necesario una conver-
sién en términos de competencias de los contenidos académicos, ya no
es suficiente con saber, es necesario saber hacer. En definitiva, nos en-
frentamos a un nuevo enfoque para la educacién que implica un cambio
en la forma de aprender y de ensenar y que requiere el uso de nuevas
metodologias que ponen al alumnado en el centro del proceso de apren-
dizaje y que incorporan las nuevas tecnologias como elemento transver-
sal permitiendo la adquisicién de habilidades de trabajo colaborativo,
comunicativas, de resolucién de problemas y de alfabetizacion digital en
el alumnado. Este nuevo paradigma educativo de la formacién de los
estudiantes en competencias requiere comprometerse con una docencia
de calidad y ha originado nuevas demandas que el profesor universitario
debe afrontar como docente, desarrollando determinadas competencias
como las diddcticas y digitales, comunicativas y de trabajo en equipo,
planificacién y gestién de la docencia y de innovacién.

En la actualidad, y dadas las condiciones vividas en el dltimo afio a con-
secuencia de la crisis sanitaria provocada por la COVID-19, las exigen-
cias de los docentes de cualquier dmbito educativo apuntan mds alld de
la demostracién de competencias técnicas y profesionales, para trascen-
der hacia competencias mds sociales y emocionales. Los docentes han
tenido que adaptarse ripidamente a nuevos entornos hibridos y online
para el desarrollo de sus clases, lo que les ha llevado a la necesidad de dar
respuesta a toda una serie de demandas por parte del alumnado como
son el miedo a los cambios, la gestién de la frustracién, el aislamiento,
la soledad, etc. La adquisicién, desarrollo y mejora de estas competencias
va a permitir abordar y dar respuesta a muchas de las necesidades que se
plantean actualmente en los centros docentes tales como conflictos, vio-
lencia, vandalismo, ansiedad, depresion, estrés, etc.

Este simposio pretende ser un foro internacional para la presentacién y
debate de los dltimos estudios, investigaciones y buenas pricticas en
torno a la adquisicién, desarrollo y mejora de las competencias tanto del
profesorado como del alumnado en cualquier 4mbito educativo, desde
infantil hasta el universitario.
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PONENCIAS

Ponencia N02-S01-01. EL ROL DE LAS COMPETENCIAS SOCIO-
EMOCIONALES EN LA PRACTICA DOCENTE

German Martinez Prats.

Ponencia N02-S01-02. FORMANDO PARA EL FUTURO. UN EX-
PERIENCIA DE FORMACION EL HABILIDADES DE GRATITUD
Y OPTIMISMO PARA PREVENIR EL RIESGO SUICIDA

Nicolds Sdanchez Alvarez.

Ponencia N02-S01-03. ANALISIS DE CORRELACION ENTRE ES-
TILOS DE APRENDIZAJE Y COMPETENCIAS EN ESTUDIANTES
DE GESTION DEPORTIVA

Jairo Le6n-Quismondo. Silvio Addolorato. Victor Jiménez Diaz-Benito.

Ponencia N02-S01-04. EL SEDENTARISMO EN DOCENTES UNI-
VERSITARIOS: PREVALENCIA Y ASOCIACION CON HABITOS
DE VIDA Y SALUD MENTAL.

Maria Estela Colado Tello. Esther Gargallo Ibort. Josep M2 Dalmau Tor-
res. Ratl Jiménez Boraita.

Ponencia N02-S01-05. FORTALECIENDO LA RESILIENCIA:
CLAVE EN EL DESARROLLO SOCIOEMOCIONAL DE DOCEN-
TES Y ESTUDIANTES

Mijael Altamarino Santiago.

Ponencia N02-S01-06. LA INTELIGENCIA EMOCIONAL DEL
DOCENTE: UN PILAR EN EL APRENDIZAJE ESCOLAR

Mijael Altamarino Santiago.

Ponencia N02-S01-07. TRANSFORMANDO LA EDUCACION: LA
IMPORTANCIA DE LAS COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONA-
LES EN LOS PROFESIONALES EDUCATIVOS

Mijael Altamarino Santiago.

Ponencia N02-S01-08. PREVALENCIA DE LAS EXPERIENCIAS
ADVERSAS EN LA INFANCIA DE UNA UNIVERSIDAD ESPA-
NOLA Y LA NECESIDAD DE INCORPORAR EL APRENDIZAJE
CENTRADO EN EL TRAUMA

Vera Méndez Monledn. Josefa Cardona Cardona. Joan Albert Riera
Adrover. José Francisco Campos Vidal.

Ponencia N02-501-09. IDEACION SUICIDA EN UNA MUESTRA DE
UNIVERSITARIOS DEL AREA DE LAS CIENCIAS DE LA SALUD
Maria Del Pilar Roque Herndndez. Gustavo Ivdn Campos Tapia. Edu-
ardo Arturo Contreras Ramirez.
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Ponencia N02-S01-10. LA IMPORTANCIA DE LA COMPETENCIA
EMOCIONAL SOBRE EL RENDIMIENTO PROFESIONAL DE
LOS ESTUDIANTES DE MUSICA DE UNA ORQUESTA.

Victoria Eugenia Lamas Alvarez.

Ponencia N02-S01-11. IMPACTO DE LA FORMACION EN COM-
PETENCIAS TRANSVERSALES EN LA AUTOEFICACIA, AUTO-
ESTIMA Y DESARROLLO PERSONAL Y PROFESIONAL DEL ES-
TUDIANTADO DE UN MASTER EN SOFT SKILLS E INTELI-
GENCIA EMOCIONAL

Ana Rodriguez Martinez. Oscar Martinez Parés. Verénica Sierra Sinchez.
Pablo Sebastidn Prada Contreras.

Ponencia N02-S01-12. LIDERSKILLS: DESARROLLO DE SOFT
SKILLS PARA LIDERES
Ana Rodriguez Martinez. Pablo Sebastidn Prada Contreras.

Ponencia N02-S01-13. EL SENTIDO DE LA VIDA'Y SUS IMPLICA-
CIONES EN LA EXPERIENCIA DE ESTRES Y FRUSTRACION

José Victor Oron Semper. Diana Monge.

Ponencia N02-S01-14. EL METODO DEL CASO COMO HERRA-
MIENTA ESENCIAL EN LA DOCENCIA PRACTICA DEL DERE-
CHO

Martin Gonzilez-Orts Charro.

Ponencia N02-S01-15. ENTRE LO AUTODIDACTA Y LO ACADE-
MICO: LA FORMACION DE DOCENTES DE CANTO JAZZ EN
ESPANA Y SUS DESAFIOS PEDAGOGICOS.

Claudia Rolando. Rocio Marlen Villa.

Ponencia N02-S01-16. LA PRACTICA EVALUATIVA EN LA EDU-
CACION SUPERIOR: PERCEPCIONES Y PLANTEAMIENTO DE
LA EVALUACION FORMATIVA

Monika Nelly Camargo Cuellar.

Ponencia N02-S01-17. IMPACTO DE UN PROGRAMA FORMA-
TIVO EN COMPETENCIAS EMPRENDEDORAS PARA ESTU-
DIANTES DE FORMACION PROFESIONAL

Carmen Romero Garcfa. Olga Buzén Garcfa. Rafael Garcia Pérez.

Ponencia N02-S01-18. LA INTELIGENCIA EMOCIONAL DO-
CENTE COMO FACTOR PROTECTOR FRENTE AL ESTRES Y
LA DESMOTIVACION

Cristina Pinel Martinez. Josefa Martinez Talavera.
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— Ponencia N02-S01-19. LA IMPORTANCIA DEL METODO DE RA-
ZONAMIENTO CLINICO EN LOS PROCESOS DE DELEGA-
CION PROGRESIVA DE LOS PSICOLOGOS EN FORMACION,
EN EL MARCO DE LOS CONVENIOS DOCENCIA SERVICIO
(CODA).

Jessica Valeria Sdnchez Lépez.
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EL ROL DE LAS COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONALES
EN LA PRACTICA DOCENTE

GERMAN MARTINEZ PRATS

Universidad Juarez Autonoma de Tabasco

Las competencias socioemocionales han cobrado gran importancia en la
educacién, ya que influyen en el bienestar y rendimiento de docentes y
estudiantes. Estas competencias, que incluyen habilidades como la em-
patia, la autoconciencia y la regulacién emocional, son esenciales para
promover un ambiente de aprendizaje positivo. Este estudio se centra
en el andlisis del rol que juegan las competencias socioemocionales en la
préctica docente y su impacto en el aula. El objetivo principal es analizar
la importancia de las competencias socioemocionales en la labor docente
y su efecto en el entorno educativo. Se busca identificar las competencias
clave y explorar c6émo su desarrollo puede mejorar la interaccién con los
estudiantes y la gestién de las aulas. Ademds, se pretende evaluar la in-
tegracién de estas competencias en los programas de formacién docente.
Se utilizé un enfoque cualitativo basado en entrevistas semiestructuradas
a docentes de distintos niveles educativos. Los participantes fueron se-
leccionados de manera intencionada para obtener una visién amplia so-
bre la aplicacién de competencias socioemocionales en el aula. También
se revisaron investigaciones previas sobre el tema para complementar el
andlisis. Los resultados muestran que las competencias socioemocionales
son percibidas como esenciales por los docentes, especialmente para ma-
nejar conflictos y crear un ambiente de apoyo y confianza. Habilidades
como la regulacién emocional y la empatia permiten una comunicacién
mis efectiva con los estudiantes, mejorando su motivacién y participa-
cién. Sin embargo, los docentes senalaron la falta de formacién especi-
fica en estas competencias durante su preparacién profesional, lo que
destaca la necesidad de incluirlas formalmente en los programas de for-
macién docente. Los docentes con mayores competencias socioemocio-
nales tienden a tener un mejor control sobre el clima emocional del aula,
lo que contribuye a un mejor rendimiento académico y comportamiento
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de los estudiantes. Ademds, el manejo adecuado de sus emociones les
ayuda a afrontar el estrés laboral de manera mds efectiva, mejorando su
satisfaccién profesional. No obstante, se identificé una deficiencia gene-
ralizada en la formacién sobre estas habilidades, lo que limita su aplica-
cién en el aula. Las competencias socioemocionales son fundamentales
en la préictica docente, impactando tanto la calidad educativa como el
bienestar de los profesores. Integrar estas competencias en los programas
de formacién docente permitiria a los educadores gestionar mejor sus
emociones y crear un entorno de aprendizaje mds positivo. La formacién
en este dmbito no solo mejoraria el desempefio docente, sino que tam-
bién favoreceria un entorno educativo mds inclusivo y humano, benefi-
ciando a los estudiantes de manera significativa. Este estudio subraya la
urgencia de dotar a los docentes de herramientas socioemocionales, ya
que su impacto es crucial para el éxito educativo y el bienestar de la
comunidad escolar.

PALABRAS CLAVE

CLIMA EMOCIONAL, COMUNICACION, EMPATIA, FORMA-
CION DOCENTE, SOCIOEMOCIONAL

FORMANDO PARA EL FUTURO. UN EXPERIENCIA
DE FORMACION EL HABILIDADES DE GRATITUD Y
OPTIMISMO PARA PREVENIR EL RIESGO SUICIDA

NICOLAS SANCHEZ ALVAREZ

Departamento de Psicobiologia
y Metodologia de las Ciencias del Comportamiento
Universidad de Mdlaga

Introduccién. La OMS destaca que el suicidio es un problema de salud
q
publica prioritario. Los alumnos universitarios se encuentran en alto
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riesgo de suicidio relacionados con el estrés de la vida universitaria.
Desde la Psicologia Positiva, se plantea que las personas presentan una
serie de recursos personales que ayudarian a afrontar el efecto negativo
de los estresores cotidianos. La investigacion sugiere que las fortalezas
como el optimismo y la gratitud suelen estar asociados con una dismi-
nucién de la ideacién suicida

Objetivos. El presente estudio pretende ampliar el conocimiento exis-
tente sobre la eficacia de una intervencién psicolégica basadas en la pro-
mocién de la gratitud y el optimismo para la prevencién de pensamien-
tos y conductas suicidas en estudiantes universitarios.

Método. Este estudio se realiz6 en una muestra de 661 estudiantes uni-
versitarios (56,7% mujeres), con una media de edad de 21,04 anos, de
distintos grados universitarios de las Universidades de Mélaga y Jaén.
Los participantes cumplimentaron escalas autoinformadas de gratitud,
optimismo, satisfaccién vital, depresion, ideacién y conductas suicidas
antes y después de la intervencién psicolégica. El grupo de intervencién,
compuesto por 418 participantes, asisti a una intervencién de grupo
voluntaria presencial, de dos semanas de duracién y cinco sesiones (cada
una de 50 minutos).

Resultados. La intervencién mostré eficacia para reducir los pensamien-
tos y conductas suicidas, asi como la sintomatologia depresiva, mientras
que aument? los niveles de gratitud, optimismo y satisfaccién vital en
los participantes del grupo de intervencién comparativamente con los
participantes del grupo control.

Conclusiones. Estos hallazgos destacan la importancia de los recursos
personales en alumnos universitarios para disminuir el riesgo suicida y
aumentar el bienestar. Nuestro estudio contribuye y amplia al cuerpo
empirico que sustenta la implementacién de programas de intervencién
en habilidades personales positivas para favorecer la salud mental.

PALABRAS CLAVE

GRATITUD, INTERVENCION, OPTIMISMO, PSICOLOGIA
POSITIVA, SUICIDIO

- 391 -



ANALISIS DE CORRELACION ENTRE ESTILOS DE
APRENDIZAJE Y COMPETENCIAS EN ESTUDIANTES DE
GESTION DEPORTIVA

JAIRO LEON-QUISMONDO

Universidad Europea de Madyid
Faculty of Sport Sciences

SILVIO ADDOLORATO

Universidad Europea de Madrid
Faculty of Sport Sciences

VICTOR JIMENEZ DIAZ-BENITO

Facultad de Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte
Universidad Europea de Madrid

Introduccién. La gestién deportiva es una ciencia aplicada que integra
conocimientos tedricos y competencias practicas para enfrentar los desa-
fios de la industria del deporte. Los estilos de aprendizaje influyen sig-
nificativamente en el desarrollo de competencias profesionales, lo que
hace imprescindible la adaptacién de los programas educativos. Aunque
la personalizacién de la ensefanza es relevante, estudios previos mues-
tran un vacio en el conocimiento en la correlacién entre los estilos de
aprendizaje y las competencias en el drea de la gestién deportiva.

Objetivo. Analizar la correlacién entre estilos de aprendizaje y compe-
tencias profesionales en estudiantes de gestién deportiva.

Metodologia. Se compuso una muestra aleatoria simple de 55 estudian-
tes de primer curso del Grado en Gestién Deportiva en la Universidad
Europea de Madrid. Los estilos de aprendizaje se evaluaron con el cues-
tionario CHAEA-36 y las competencias con el CDQ-SM. Los anilisis
se llevaron a cabo mediante el coeficiente de correlacién de Spearman y
el nivel de significacién se establecié en 0,05.

Resultados:

Correlaciones positivas fuertes (r>0,5):
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— M¢étodo cientifico con escritura cientifica (r=0,843; p<0,001).

— Liderazgo con resolucién de problemas (r=0,546; p<0,001) y
habilidades deportivas practicas (r=0,513; p<0,001).

— Organizacién con trabajo independiente (r=0,545; p<0,001) y
habilidades deportivas practicas (r=0,511; p<0,001).

Correlaciones positivas moderadas (0,3<r<0,5):

— Estilo tedrico con capacidad de carga (r=0,485; p<0,010) y ha-
bilidades digitales (r=0,366; p<0,000).

— Habilidades did4cticas con aspectos socioldgicos y psicolégicos
(r=0,445; p<0,001) y habilidades deportivas practicas
(r=0,356; p<0,008).

— Adaptabilidad con trabajo en equipo (r=0,320; p<0,023).

— Gestién de la informacién con habilidades de organizacién

(r=0,454; »=0,001).
Correlaciones negativas:
— Gestién del tiempo con estilo activo (r=-0,512; p=0,010).

Discusién. Los resultados pusieron de manifiesto una correlacién esta-
disticamente significativa entre estilos de aprendizaje y competencias
profesionales en alumnos de gestién deportiva, cuya direccién varié en
funcién de los estilos y las competencias examinadas. Los resultados su-
gieren que una fuerte correlacién entre método cientifico y escritura
cientifica puede resaltar la importancia de un enfoque riguroso en la
formacién académica. La correlacién positiva entre liderazgo, resolucién
de problemas y habilidades deportivas pricticas pueden advertir que los
estudiantes que adoptan estilos de aprendizaje activos desarrollan com-
petencias analiticas y aplicadas esenciales para liderar eficazmente. Por
su parte, la correlacién entre organizacién y trabajo independiente mos-
tré que una estructura organizativa robusta podria contribuir a un favo-
recimiento de la autonomia en contextos deportivos. Ademds, la corre-
lacién negativa entre gestién del tiempo y estilo activo sugirié que estos
estudiantes podrian beneficiarse de estrategias especificas para mejorar
su planificacién y eficiencia temporal. Nuestros hallazgos subrayan la
necesidad de adaptar los programas educativos para potenciar las
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fortalezas y mitigar las debilidades asociadas a cada estilo de aprendizaje,
ademds de ofrecer un punto de partida para abordar las intervenciones
docentes individualizadas en el futuro, conforme a las tendencias peda-
gbgicas actuales y los retos de la interdisciplinariedad cientifica.

Conclusiones. Los estilos de aprendizaje se relacionan linealmente con
el desarrollo de competencias en la gestién deportiva. Adaptar los pro-
gramas educativos a estos estilos podria ayudar a optimizar el desarrollo
de habilidades clave como el liderazgo o la resolucién de problemas. De
igual modo, abordar las dreas con correlaciones negativas no solamente
podria contribuir a lograr una formacién integral, sino a entender la
transferencia de los procesos de aprendizaje en entornos profesionales
reales en gestién deportiva.

PALABRAS CLAVE

COMPETENCIAS PROFESIONALES, CORRELACION, EDU-
CACION SUPERIOR, ESTILOS DE APRENDIZAJE, GESTION
DEPORTIVA
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EL SEDENTARISMO EN DOCENTES UNIVERSITARIOS:
PREVALENCIA Y ASOCIACION CON HABITOS DE VIDA
Y SALUD MENTAL

MARIA ESTELA COLADO TELLO
Universidad de La Rioja

ESTHER GARGALLO IBORT
Universidad de La Rioja

JOSEP M2 DALMAU TORRES
Universidad de La Rioja

RAUL JIMENEZ BORAITA
Universidad Internacional de La Rioja; Universidad Isabel I

Introduccién. El sedentarismo se define como la falta de actividad fisica
regular, caracterizada por largos periodos de inactividad, como estar sen-
tado o acostado y estd estrechamente relacionado con diversas afecciones
de salud. Este fenémeno es un problema creciente en la sociedad actual,
especialmente entre los docentes universitarios, cuya labor muchas veces
implica largas horas de inactividad fisica. Objetivo: El objetivo del es-
tudio fue determinar la prevalencia del sedentarismo en profesores uni-
versitarios espafoles y analizar su relacién con hébitos de vida, indica-
dores de salud fisica y mental. Metodologia: Se realizé un estudio trans-
versal con una muestra de 1,560 profesores universitarios (47.39
11.29 afos) de quince universidades pertenecientes a la Red Espafiola
de Universidades Promotoras de Salud. Se evaluaron el tiempo sedenta-
rio, la actividad fisica, los hdbitos alimentarios, la calidad del sueno, la
calidad de vida relacionada con la salud, el burnout y diversos trastornos
mentales, como el estrés, la ansiedad y la depresién. Resultados: El
tiempo promedio diario dedicado a actividades sedentarias por parte de
los docentes universitarios espafioles fue de 8.51 horas, con 8.53 horas
durante los dias laborables y 8.43 horas los fines de semana. Los docen-
tes que se ubicaron en el tercil mds alto de tiempo sedentario mostraron
menores niveles de calidad de vida en las dimensiones de salud fisica,
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mental y ambiental, ademds de presentar mayores niveles de estrés, an-
siedad, depresién y agotamiento emocional. En cuanto a los hibitos de
vida, estos docentes también registraron menor actividad fisica, peor ca-
lidad del suefio y conductas alimentarias menos saludables, caracteriza-
dos por una ingesta incontrolada y emocional. Por otro lado, el analisis
de correlaciones revelé una relacién inversa entre el tiempo sedentario y
las diferentes dimensiones de la calidad de vida, asi como asociaciones
positivas con los trastornos mentales (estrés, ansiedad, depresién), pro-
blemas de suefo, ingesta descontrolada y emocional, y dos dimensiones
del burnout: agotamiento emocional y despersonalizacién. Conclusio-
nes: Los hallazgos del estudio confirman que los docentes universitarios
presentan altas prevalencias de tiempo sedentario, con un promedio de
mds de ocho horas diarias dedicadas a actividades inactivas. Este com-
portamiento prolongado se asocia negativamente con la salud fisica y
mental. Los docentes que se encuentran en el tercil mds alto de tiempo
sedentario no solo experimentan mayores niveles de agotamiento emo-
cional, estrés, ansiedad y depresién, sino que también muestran un bie-
nestar fisico y mental inferior. Esto refleja cémo un estilo de vida seden-
tario impacta negativamente en su calidad de vida. Ademds, el sedenta-
rismo se relaciona con una menor actividad fisica, una peor calidad del
suefio y hdbitos alimentarios poco saludables. Estos resultados subrayan
la urgente necesidad de implementar intervenciones que promuevan la
actividad fisica y reduzcan el tiempo sedentario en este grupo, con el
objetivo de mejorar su calidad de vida y disminuir el riesgo de desarrollar
trastornos mentales y sindrome de burnout.

PALABRAS CLAVE

DOCENTES UNIVERSITARIOS; SALUD UNIVERSITARIA; BIE-
NESTAR; CALIDAD DE VIDA; HABITOS DE VIDA
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FORTALECIENDO LA RESILIENCIA:
CLAVE EN EL DESARROLLO SOCIOEMOCIONAL
DE DOCENTES Y ESTUDIANTES

MIJAEL ALTAMARINO SANTIAGO

Instituto Politecnico Nacional

El desarrollo de competencias socioemocionales es esencial en el dmbito
educativo, especialmente la resiliencia, una habilidad clave para que do-
centes y estudiantes enfrenten desafios y mantengan un ambiente de
aprendizaje positivo. La resiliencia permite a los docentes gestionar el
estrés y las dificultades diarias, lo que a su vez influye en el bienestar de
los estudiantes y en el clima del aula. Esta investigacién explora cémo
fortalecer la resiliencia en los docentes impacta en su propio bienestar y
en el desarrollo socioemocional de los estudiantes, asi como en la crea-
cién de un entorno educativo mds seguro y emocionalmente saludable.

El objetivo principal de este estudio es analizar la relacién entre la resi-
liencia de los docentes y su efecto en el clima escolar y en el aprendizaje
de los estudiantes. Ademds, se busca identificar estrategias efectivas que
promuevan la resiliencia dentro del dmbito educativo. Para ello, se uti-
liz6 un enfoque observacional combinado con la revisién de literatura
especializada sobre resiliencia en educacién. Se llevé a cabo un anilisis
documental de estudios previos que evaluaron el impacto de la resilien-
cia docente en el bienestar personal y en la calidad del entorno de apren-
dizaje. También se observaron practicas en el aula relacionadas con la
regulacién emocional y el manejo del estrés.

Los resultados revelan que los docentes con altos niveles de resiliencia
no solo logran manejar mejor el estrés y las dificultades cotidianas, sino
que también generan un ambiente de mayor empatia y conexién con sus
estudiantes. Aquellos que participaron en programas de formacién en
resiliencia manifestaron una mayor satisfaccién laboral y una ensefianza
mds dindmica, lo que contribuy6 a un aula mds cohesiva y un clima
escolar mds positivo. Ademds, los estudiantes mostraron una mejora en
su disposicién al aprendizaje y en la resoluciéon de conflictos.
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Sin embargo, también se destacé la necesidad de contar con mds apoyo
institucional y recursos formativos para fortalecer la resiliencia de los
docentes. Muchos sefialaron que, aunque emplean pricticas de autocui-
dado y regulacién emocional, enfrentan barreras debido a la falta de
tiempo o recursos adecuados en sus centros educativos.

En conclusidn, la resiliencia se consolida como una competencia indis-
pensable en el entorno educativo, impactando tanto en el bienestar do-
cente como en el desarrollo socioemocional de los estudiantes. La im-
plementacién de programas formativos en resiliencia y competencias so-
cioemocionales para docentes es fundamental para mejorar la calidad del
ambiente escolar y, en tltima instancia, la calidad educativa. Se reco-
mienda que las instituciones educativas promuevan el fortalecimiento
de la resiliencia mediante programas continuos de capacitacién, lo que
contribuirfa a crear un entorno mds positivo y resiliente para todos los
actores educativos.
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LA INTELIGENCIA EMOCIONAL DEL DOCENTE: UN
PILAR EN EL APRENDIZAJE ESCOLAR

MIJAEL ALTAMARINO SANTIAGO
Instituto Politecnico Nacional

La inteligencia emocional (IE) del docente es un factor crucial en el éxito
académico y socioemocional de los estudiantes. La capacidad de los edu-
cadores para reconocer, gestionar y expresar adecuadamente sus emocio-
nes influye tanto en su propio bienestar como en la dindmica del aula y
en el rendimiento escolar. Esta ponencia analiza cémo la IE de los
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docentes constituye un pilar fundamental para crear un ambiente de
aprendizaje inclusivo, motivador y productivo.

El objetivo principal es examinar el impacto de la inteligencia emocional
docente en el proceso de ensehanza-aprendizaje, tanto en el rendimiento
académico de los estudiantes como en el clima escolar. Ademis, se pre-
tende identificar estrategias efectivas para promover el desarrollo de la
IE en los docentes, mejorando su desempeno profesional y el bienestar
de sus alumnos.

La metodologia utilizada combina la revisién de literatura cientifica so-
bre inteligencia emocional en el dmbito educativo con un andlisis obser-
vacional en aulas de educacién primaria y secundaria. Se recopilaron
datos sobre la interaccién docente-estudiante y el manejo de situaciones
conflictivas, con especial énfasis en cémo las competencias emocionales
de los docentes influyen en la resolucién de conflictos, la motivacién
estudiantil y el ambiente del aula. Se complementé con estudios previos
que midieron el impacto de la IE en los resultados escolares.

La investigacién revela que los docentes con un alto nivel de inteligencia
emocional manejan el estrés de manera mds efectiva, lo que les permite
crear un entorno de aprendizaje positivo y motivador. Estos docentes son
mds capaces de desarrollar relaciones cercanas con sus estudiantes, facili-
tando la confianza y el respeto mutuo, factores esenciales para el éxito aca-
démico. Ademds, la capacidad de los docentes para empatizar y regular sus
emociones influye en la forma en que los estudiantes manejan sus propias
emociones, favoreciendo la colaboracién y la resolucién de problemas.

Los resultados indican que los docentes con mayor inteligencia emocio-
nal logran generar un clima escolar mds positivo, lo que se traduce en
una mayor participacién y compromiso de los estudiantes. Asimismo,
estos docentes experimentan menor agotamiento laboral, lo que reper-
cute favorablemente en la calidad de la ensenanza. En términos acadé-
micos, los estudiantes en estas aulas mostraron mejores resultados y me-
nos conflictos interpersonales.

En conclusién, la inteligencia emocional del docente es un componente
esencial en el proceso de ensefianza-aprendizaje. No solo mejora el bie-
nestar del propio docente, sino que también impacta positivamente en
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el clima escolar y en los logros académicos de los estudiantes. Es funda-
mental que las instituciones educativas incorporen el desarrollo de la
inteligencia emocional en la formacién docente para crear entornos de
aprendizaje mds saludables y productivos.

PALABRAS CLAVE
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TRANSFORMANDO LA EDUCACION:
LA IMPORTANCIA DE LAS COMPETENCIAS
SOCIOEMOCIONALES EN
LOS PROFESIONALES EDUCATIVOS

MIJAEL ALTAMARINO SANTIAGO

Instituto Politecnico Nacional

Las competencias socioemocionales en los profesionales de la educacién
se han convertido en un aspecto clave para mejorar la calidad del en-
torno escolar. Estas habilidades, que incluyen la inteligencia emocional,
la empatia y la regulacién emocional, no solo influyen en el bienestar de
los docentes, sino que también tienen un impacto significativo en el ren-
dimiento académico y el desarrollo socioemocional de los estudiantes.
Esta ponencia explora la relevancia de dichas competencias y su capaci-
dad transformadora en el 4mbito educativo.

El objetivo principal es analizar cémo el desarrollo de las competencias
socioemocionales en los docentes y otros profesionales educativos in-
fluye en la calidad de la ensefianza, en la gestién de emociones dentro
del aula y en la creacién de un ambiente de aprendizaje positivo y pro-
ductivo. Para ello, se recurri6 a un enfoque cualitativo basado en la re-
visién de literatura y estudios previos que evaltian el impacto de estas
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competencias en el desempeno docente y en el desarrollo integral de los
estudiantes. También se realizaron observaciones en aulas de primaria y
secundaria, enfocidndose en cémo los docentes aplican dichas habilida-
des en la prictica diaria.

La discusién de los resultados revela que los docentes con competencias
socioemocionales desarrolladas son capaces de manejar mejor los desa-
fios cotidianos, lo que contribuye a crear un clima escolar de apoyo y
confianza. La aplicacién de inteligencia emocional y empatia por parte
de los docentes favorece el bienestar emocional de los estudiantes, quie-
nes se muestran mds comprometidos con el proceso de aprendizaje y
experimentan mayores niveles de satisfaccién escolar.

Entre los hallazgos mds importantes, se observa que los docentes que
emplean estrategias de regulacién emocional y comunicacién efectiva no
solo gestionan mejor el estrés laboral, sino que también mejoran el ren-
dimiento académico de sus estudiantes. En estas aulas, los estudiantes
son mds colaborativos y capaces de resolver conflictos de manera paci-
fica, lo que reduce la ansiedad y las conductas disruptivas, generando un
ambiente de aprendizaje mds favorable.

En conclusién, el desarrollo de competencias socioemocionales en los
profesionales educativos es un factor transformador que mejora la cali-
dad de la ensehanza y el bienestar de los estudiantes. Las instituciones
educativas deben incorporar programas de formacién en estas compe-
tencias para enfrentar los desafios actuales del sistema educativo, pro-
moviendo entornos mds saludables, inclusivos y productivos para todos
los actores implicados. Este enfoque no solo beneficia a los docentes en
su labor diaria, sino que también enriquece la experiencia de aprendizaje
de los estudiantes.

PALABRAS CLAVE
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PREVALENCIA DE LAS EXPERIENCIAS ADVERSAS
EN LA INFANCIA DE UNA UNIVERSIDAD ESPANOLA
Y LA NECESIDAD DE INCORPORAR
EL APRENDIZAJE CENTRADO EN EL TRAUMA

VERA MENDEZ MONLEON
Universidad de las Islas Baleares

JOSEFA CARDONA CARDONA
Universidad de la Islas Baleares

JOAN ALBERT RIERA ADROVER
Universitat de les Illes Balears

JOSE FRANCISCO CAMPOS VIDAL
Universidad de las Islas Baleares

Las Experiencias Adversas en la Infancia (ACE) comprenden eventos
potencialmente traumdticos que afectan a menores de 18 afios y pueden
tener consecuencias negativas tanto en la nifez como en la vida adulta.
Diversos estudios han demostrado que una alta puntuacién en ACE estd
asociada con un impacto considerable en la vida y la salud de las perso-
nas a lo largo de la vida (Felitti et al., 1998, 2010).

Segtin investigaciones recientes, las ACE son mds comunes de lo que se
pensaba en la poblacién general y en grupos especificos, como estudian-
tes y profesionales de la relacién de ayuda (Thomas, 2016). Esto mismo
es reafirmado por la OMS en su primer informe, donde senala que una
cuarta parte de los adultos reporta haber sufrido abusos en la infancia, y
destaca la importancia de prevenir la violencia infantil como un pro-
blema de salud publica de largo alcance (OMS, 2014). Sin embargo, su
transformacién en trauma o no depende de los factores moderadores
presentes en el proceso de traumatizacién o en la situacién de crisis,
como son: la resiliencia, el apego, las estrategias de autocuidado, entre
otras.
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Por otro lado, no se han encontrado evidencias cientificas que validen la
hipétesis del "Sanador Herido”, la cual sostiene que las personas que
han experimentado eventos potencialmente traumdticos en la infancia
tienden a elegir profesiones de ayuda, como el trabajo social o la medi-
cina (Barr, 20006).

La investigacién empleard una metodologia de encuesta con un enfoque
transversal para analizar la relacién entre las ACE y variables como resi-
liencia, apego, autocuidado y motivaciones que influyen en la elecciéon
de la carrera universitaria. Para ello, se solicitard acceso a los estudiantes
de 1° a 4° de cada grado, tras consultar con los responsables de cada
programa académico. Se han disefiado siete instrumentos para alcanzar
los objetivos planteados, que incluyen un cuestionario sociodemogrifico;
el Cuestionario Internacional de las Experiencias Adversas en la Infancia
(ACE-IQ) de la OMS; el Cuestionario de Resiliencia de Connor-David-
son; la Escala de Conductas de Autocuidado de Torres, Corral y Corral;
el Cuestionario de Apego Adulto de S. Yarnoz Yaben; el Cuestionario de
Relacién disefiado por Bartholomew y Horowitz en 1991; y un cuestio-
nario propio sobre la motivacién para la eleccién de carrera, desarrollado
a partir de la literatura existente y un panel de expertos.

Los resultados manifestaron una elevada prevalencia de ACE, sin posi-
bilidad de discriminar significativamente entre grados. Ello permitié
despejar la hipétesis de Barr (20006), sin embargo, la elevada prevalencia
de ACE sugiere la necesidad de incorporar estrategias educativas sensi-
bles al trauma para mejorar el aprendizaje en este contexto. Para ello, es
crucial que los docentes ofrezcan recursos de apoyo o que se pueda diri-
gir a un departamento de atencién psicoldgica debido a este incremento
de demanda de asistencia.
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IDEACION SUICIDA
EN UNA MUESTRA DE UNIVERSITARIOS
DEL AREA DE LAS CIENCIAS DE LA SALUD

MARIA DEL PILAR ROQUE HERNANDEZ

Universidad Nacional Auténoma de México
Facultad de EStudios Superiores Zaragoza

GUSTAVO IVAN CAMPOS TAPIA

Universidad Nacional Auténoma de México

EDUARDO ARTURO CONTRERAS RAMIREZ

Universidad Nacional Auténoma de México
Facultad de EStudios Superiores Zaragoza

El suicidio es un problema de salud publica del cual debe tomarse con-
ciencia y compromiso a nivel mundial, el cual implica el proceso de ac-
tuar intencionalmente para terminar con la propia vida. Incluye a la
ideacién suicida (IS), la planificacién y preparacién sobre cémo suici-
darse, asi como la ejecucién y consumacién. Para 2021 se estimé que a
nivel mundial, cada afo mds de 700,000 personas mueren a causa del
suicidio y este, entre las personas de 20 a 24 afos, es la tercera causa de
mortalidad. Las estadisticas especificas para América Latina siguen en
aumento por lo que en el plan estratégico de organizaciones mundiales
para esta region, se prioriza su evaluacién y reduccién; en México, pese
a las politicas puablicas existentes y las acciones realizadas, la tasa de sui-
cidio en 2023 fue de 6.53 por cada 100,000 habitantes. De inicio, es
crucial identificar los factores que determinan al suicidio, pues impactan
en todos los niveles de desarrollo de la persona ya que al acumularse,
pueden aumentar su vulnerabilidad. La IS como fase inicial y multicau-
sal del suicidio, refiere a los pensamientos persistentes sobre la propia
destruccidn, y a las maneras, situaciones y condiciones en que se desea
hacerlo; su evaluacién ha sido menos identificada que la del intento sui-
cida. En la atencién interdisciplinaria del suicidio y de sus componentes,
es importante involucrar a los profesionales de las ciencias de la salud,
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para que apliquen sus conocimientos en pro de la salud y el bienestar de
los usuarios. A partir de lo sehalado, el objetivo de esta investigacion
cuantitativa, no experimental, de campo y transversal, fue caracterizar la
ideacién suicida en estudiantes del 4rea de la salud inscritos en una ins-
titucién de educacién superior en México. Este trabajo forma parte del

proyecto de investigacion UNAM/FESZ/PSIC/333/2024.

Participaron voluntariamente 134 universitarios (edadM = 21.12 anos,
DE = 2.09) seleccionados a través de un muestreo no probabilistico in-
tencional a quienes se les aplicé a partir del consentimiento informado,
un instrumento formal validado en México (o =.91) para evaluar su es-
tado en cuanto a IS. Los principales hallazgos fueron: 1) presencia de IS
global en todos los participantes, de ellos, 67.2% se ubicé en el nivel de
mucha y 32.8% en el de bastante. 2) En cuanto a las dimensiones de IS:
67.2% y 42.5% refirié que de vez en cuando experimentaban Desespe-
ranza e Impulsividad respectivamente; y 47% report6 que nunca, de vez
en cuando o usualmente se autopercibian como Eficaces y con apoyo
social. 3) La IS global presenté asociaciones positivas significativas me-
dias con sus tres dimensiones. 4) 75.4% indicé que no recibia algun
servicio en apoyo a su salud mental. Se concluye en cuanto a la urgencia
de atender la IS presente en los profesionales en formacién participantes
de este trabajo; ademds, se prioriza realizar acciones dirigidas a la pre-
vencién de la IS como componente fundamental del suicidio, asi como
reconocer el valor de la evaluacién para identificar las necesidades espe-
cificas e instrumentar programas dirigidos a su reduccién.
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LA IMPORTANCIA DE LA COMPETENCIA EMOCIONAL
SOBRE EL RENDIMIENTO PROFESIONAL DE
LOS ESTUDIANTES DE MUSICA DE UNA ORQUESTA

VICTORIA EUGENIA LAMAS ALVAREZ
Universidad Nebrija

En la época de la educacién competencial podriamos cuestionarnos, ses
la educacién musical realmente habilitante y optimiza el rendimiento
profesional de los musicos?

En las Gltimas décadas, han aumentado los estudios enfocados en los
factores que afectan el rendimiento profesional de los musicos, especial-
mente en relacién con su salud fisica y mental. El apoyo social y el en-
torno en el que se desenvuelven los musicos influyen notablemente en
su comportamiento y en sus logros personales. Por lo tanto, el rol del
profesor en el proceso de ensenanza-aprendizaje o del director en una
agrupacién musical es esencial para el desarrollo de competencias vin-
culadas al desempeno profesional de los musicos.

La direccién musical es una disciplina esencial en la interpretacién mu-
sical, ya que el director tiene la tarea de transmitir su visién artistica y
orientar a los musicos para lograr una ejecucién de alta calidad. El papel
del director es fundamental para la experiencia de los miembros de una
agrupacién y puede influir considerablemente en su nivel de estrés y en
su desempeno profesional.

El objetivo de este trabajo de investigacién consiste en analizar la rela-
cién entre la gestién emocional de los mdsicos y su rendimiento profe-
sional, asi como evaluar los efectos sobre la gestién del estrés y los efectos
del miedo escénico bajo una direccién musical tradicional.

Para ello, se ha efectuado un estudio muestral sobre una orquesta profe-
sional, en el que se han analizado los resultados obtenidos a partir del
Test Nasa TLX contrastados con un cuestionario de Google Forms so-
bre diferentes aspectos de la competencia emocional desarrollada en el
ecosistema educativo de una orquesta de conservatorio superior.
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Los resultados obtenidos parecen indicar que, si bien el ejercicio musical
despierta altos niveles de motivacién iniciales, estos se ven opacados por
los altos niveles de fatiga mental y de estrés que provoca la deficiencia de
la metodologia de liderazgo musical tradicional, la cual ha estado asociada
a una metodologfa exigente, poco comprensiva emocionalmente con las
singularidades de cada musico y del conjunto de la agrupacién en si.

En conclusién, podemos indicar que la direccién musical puede influir de
manera significativa en el bienestar emocional y el desempefo de los ma-
sicos de una agrupacién. La direccién tradicional muestra una clara falta
de conexidn con el contexto sociocultural y educativo actual, lo cual puede
incrementar el estrés y afectar negativamente la calidad de la interpretacion
musical. El estudio efectuado refuerza la hipétesis inicial segtin la cual se
afirma la relevancia de implementar metodologias de trabajo orquestal que
promuevan la competencia socioemocional en los estudiantes.
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IMPACTO DE LA FORMACION
EN COMPETENCIAS TRANSVERSALES EN
LA AUTOEFICACIA, AUTOESTIMA Y DESARROLLO
PERSONAL Y PROFESIONAL DEL ESTUDIANTADO
DE UN MASTER EN SOFT SKILLS
E INTELIGENCIA EMOCIONAL

ANA RODRIGUEZ MARTINEZ
Universidad de Zaragoza

OSCAR MARTINEZ PARES
Universidad de Zaragoza

VERONICA SIERRA SANCHEZ
Universidad de Zaragoza

PABLO SEBASTIAN PRADA CONTRERAS
Universidad de Zaragoza

La creciente relevancia de las competencias transversales en el dmbito aca-
démico y profesional subraya la necesidad de generar evidencia cientifica
sobre su impacto en el desarrollo integral del estudiantado. Las competen-
cias blandas, como la comunicacién, inteligencia emocional, resiliencia,
innovacién, liderazgo y trabajo en equipo han demostrado ser claves para
un desempefio efectivo y adaptativo en diversos contextos profesionales.

La presente investigacion, desarrollada en el contexto del Méster en Soft
Skills e Inteligencia Emocional, tiene como objetivo principal evaluar el
impacto de la formacién en competencias transversales en las dreas per-
sonal, social y profesional del estudiantado. Especificamente, se pre-
tende explorar cémo la toma de consciencia, la autoevaluacién y la
coevaluacién sistemdtica a lo largo del proceso formativo influyen en el
desarrollo de las competencias mencionadas, asi como en la percepcién
de autoeficacia, eficiencia y autoestima. Este enfoque permitird, ademds,
analizar el impacto en la vida personal y profesional del estudiantado,
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con el fin de contribuir a una toma de decisiones fundamentada en la
mejora de la calidad educativa en el Mdster.

Para llevar a cabo esta investigacion, se ha disefiado un estudio de me-
todologia mixta que incluye tanto un cuestionario longitudinal de eva-
luacién competencial como grupos de discusién. El cuestionario, se
compone de dos partes: autoevaluacion y coevaluacion. La Parte A del
cuestionario permite que cada estudiante realice una autoevaluacién de
sus competencias en dreas como la comunicacidn, inteligencia emocio-
nal, liderazgo, resiliencia, innovacién y trabajo en equipo. Ademis, se
incluye la autoevaluacién de aspectos personales clave, como la autoefi-
cacia, eficiencia, autoestima y seguridad en si mismo, brindando al es-
tudiante la oportunidad de justificar su autoevaluacién mediante evi-
dencias recogidas durante el Mdster. La Parte B, de coevaluacién y
feedback, introduce una dindmica de mentoria entre pares, donde cada
estudiante observa y evaltia a su companero en las mismas competencias
evaluadas en la Parte A.

Para complementar la informacién y profundizar en el impacto de la
formacién en el dmbito personal y profesional del estudiantado, se han
planificado grupos de discusién que permitirdn explorar, de manera cua-
litativa, la percepcién de los estudiantes sobre el desarrollo de sus com-
petencias y su impacto en el entorno personal y profesional.

Los resultados muestran que investigacion no solo contribuye a eviden-
ciar el impacto positivo de la formacién en competencias transversales,
sino que también ofrece un marco de referencia para futuras decisiones
en la titulacién del Mdster en Soft Skills e Inteligencia Emocional. La
metodologia propuesta permitird analizar el efecto real de la autoevalua-
cién y la coevaluacién en el desarrollo personal y profesional del estu-
diantado, aportando datos relevantes que serdn anonimizados y utiliza-
dos para promover la pertinencia y calidad del programa formativo.
Ademis, la investigacién supone un beneficio para los estudiantes al pro-
mover un aprendizaje significativo y protagdnico, lo cual ha demostrado
correlacionarse positivamente con el desarrollo competencial.
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LIDERSKILLS:
DESARROLLO DE SOFT SKILLS PARA LIDERES
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LiderSkills es un proyecto OTRI ( Oficina de transferencia de resultados
de la Investigacién) entre la Universidad de Zaragoza y el tejido empre-
sarial, surge en respuesta a la creciente necesidad de habilidades blandas
(soft skills) en entornos profesionales donde la adaptabilidad y el lide-
razgo efectivo son cruciales. Desde el rigor cientifico, LiderSkills se en-
foca en la formacién de competencias clave como la comunicacién efec-
tiva, el trabajo en equipo, la gestién del cambio, la toma de decisiones y
el liderazgo. Estas habilidades, fundamentales para el desempefo exitoso
en cualquier organizacién, se abordan mediante programas formativos
disefiados para optimizar el rendimiento y el crecimiento de los partici-
pantes en sus dreas personal y profesional.

El objetivo principal de LiderSkills es desarrollar lideres capaces de
afrontar entornos laborales complejos y cambiantes, promoviendo habi-
lidades que favorecen un desempeno de alto rendimiento. Entre los ob-
jetivos especificos se encuentran el fortalecimiento de la inteligencia
emocional, la mejora de la comunicacién y la capacidad de toma de de-
cisiones fundamentada y asertiva, asi como la consolidacién de una
mentalidad resiliente y adaptativa ante los cambios. Ademds, se busca
capacitar a los participantes en la gestién de equipos de trabajo y en la
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identificacién de potencial de liderazgo en sus colaboradores, con el fin
de facilitar el desarrollo de un liderazgo efectivo y ético.

La metodologia de LiderSkills combina elementos teéricos con activida-
des précticas, sustentadas en la neurociencia y en modelos de aprendizaje
experiencial. Los programas incluyen simulaciones, talleres de inmer-
sidén y actividades interactivas que permiten a los participantes aplicar
conocimientos en situaciones que reflejan los desafios reales del entorno
profesional. La evaluacién continua del progreso y el seguimiento per-
sonalizado también forman parte de la metodologia, con el fin de garan-
tizar el desarrollo efectivo de las competencias.

Los programas de LiderSkills han mostrado resultados positivos en el
desempeno de los participantes y sus equipos. Los estudios de caso y
testimonios de empresas asociadas demuestran una mejora significativa
en la productividad, cohesién de equipos y satisfaccion laboral. Las eva-
luaciones posteriores a las formaciones revelan que los participantes per-
ciben un incremento en su autoeficacia, capacidad para gestionar con-
flictos y en la toma de decisiones estratégicas. Estos resultados refuerzan
el impacto de las habilidades blandas en el 4mbito laboral y subrayan la
efectividad de la metodologia de LiderSkills.

LiderSkills aporta una base sélida para el desarrollo de lideres compe-
tentes y adaptables, mostrando que la formacién en soft skills es funda-
mental en el contexto profesional actual. Los beneficios observados en
términos de productividad, cohesién de equipo y bienestar personal su-
gieren que este enfoque integral y basado en evidencia cientifica puede
generar cambios duraderos y significativos. Asi, LiderSkills se consolida
como una opcidn estratégica para quienes buscan potenciar su liderazgo
y contribuir de manera positiva a sus entornos laborales.

PALABRAS CLAVE

COMPETENCIAS TRANSVERSALES, HABILIDADES BLAN-
DAS, LIDER SKILLS, LIDERES, LIDERSKILLS
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EL SENTIDO DE LA VIDA'Y SUS IMPLICACIONES
EN LA EXPERIENCIA DE ESTRES Y FRUSTRACION

JOSE VICTOR ORON SEMPER

Universidad Francisco de Vitoria

DIANA MONGE

Universidad Francisco de Vitoria

Introduccién: El propdsito de la vida ha sido un tema ampliamente
explorado en el dmbito de la psicologia y las ciencias sociales, particular-
mente en lo que respecta a su relacién con la experiencia académica. Los
estudiantes universitarios enfrentan diversas tensiones y desafios durante
su formacién, que afectan su percepcion del sentido de la vida, asi como
sus niveles de estrés y frustracién. Este estudio tiene como objetivo ana-
lizar cémo el sentido de la vida se relaciona con la experiencia universi-
taria, el estrés académico y los factores de frustracion en las relaciones
con profesores, estudios y companeros.

Objetivos: El presente estudio busca:

Explorar la relacién entre el sentido de la vida de los estudiantes y su
experiencia universitaria.

Identificar los principales factores de estrés y frustracion en las relaciones
profesor-alumno, alumno-estudios y alumno-compafieros.

Determinar la correlacién entre la percepcién del propésito de vida y los
motivos de sobreestrés.

Método: El estudio se realizé en una muestra de 91 estudiantes univer-
sitarios, utilizando un enfoque mixto. Se aplic un cuestionario cuanti-
tativo sobre el propésito de vida (PIL) y factores de estrés, complemen-
tado con entrevistas cualitativas. El andlisis cuantitativo incluyé estadis-
ticas descriptivas, correlaciones (Pearson y Spearman) y pruebas bivaria-
das (t de Student y U de Mann-Whitney), mientras que el andlisis cua-
litativo temdtico permitié categorizar las respuestas abiertas sobre el sen-
tido de la vida y la frustracién.
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Resultados: Propésito de Vida:

El 84% de los estudiantes mostré un propésito de vida definido, con

una media de 114.2 (DE: 12.8).

Un 12% presentd indefinicién en su propésito de vida, mientras que un
4% indicé vacio existencial.

Se observé que aquellos estudiantes con mayor nivel de idealismo tien-
den a tener un propésito de vida menos definido, mientras que los que
presentan mayor realismo tienden a equilibrar su vida presente y futura.

Estrés y Frustracién:

Los principales motivos de sobreestrés fueron la mala organizacién (me-
dia: 6.3) y el vivir de cara a ideales no realistas (media: 6.6).

En cuanto a la frustracién, el 70% de los alumnos la asocié con la actitud
de los profesores, especialmente con la falta de empatia y acompanamiento.

Un 69% de los estudiantes indicé que la frustracién en sus estudios estd
relacionada con la percepcién de sus propias capacidades, mientras que
un 45% la vinculé con la competitividad entre compaferos.

Relacién entre Propésito de Vida y Estrés:

Se encontré una correlacién negativa significativa entre el propésito de
vida y la hiperactivacién (r = -0.341, p < 0.001), indicando que los es-
tudiantes con mds hiperactivacién tienden a tener un propésito de vida
menos definido.

Asimismo, aquellos que priorizan las relaciones interpersonales como
parte de su propésito de vida mostraron mayor idealismo y expectativas
elevadas respecto a sus relaciones futuras.

Discusién: Los resultados indican que la percepcién del propédsito de
vida estd estrechamente vinculada con los niveles de estrés y frustracién
experimentados en la universidad. Los estudiantes con una mayor ten-
dencia al idealismo parecen sobrevalorar su vida futura, mientras que
aquellos que equilibran mejor su presente y futuro muestran una menor
indefinicién de su propésito. La hiperactivacién y la necesidad de control
fueron factores determinantes del estrés, mientras que la frustracién en
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las relaciones con profesores y companeros mostré ser un factor recu-
rrente, particularmente en cuanto a la falta de empatia y companerismo.

Conclusién: Este estudio destaca la importancia del sentido de la vida
en la experiencia universitaria y coémo su indefinicién puede aumentar
los niveles de estrés y frustracién. La promocién de un ambiente univer-
sitario mds empdtico y una orientacién hacia el equilibrio personal-pro-
fesional podrian mitigar estos efectos negativos. Futuros estudios po-
drian profundizar en las intervenciones que fomenten la reflexién sobre
el propésito de vida para mejorar el bienestar académico y personal de
los estudiantes

PALABRAS CLAVE

EDUCACION, ESTRES, FRUSTRACION, SENTIDO DE VIDA

EL METODO DEL CASO COMO HERRAMIENTA ESENCIAL
EN LA DOCENCIA PRACTICA DEL DERECHO

MARTIN GONZALEZ-ORUS CHARRO

Universidad de Salamanca

La via tradicional sobre la que siempre sea apoyado el docente para trans-
mitir el conocimiento a los estudiantes es la sesidn tedrica o la comin-
mente denominada “leccién magistral”. Sin duda, la diddctica universi-
taria se ha basado en esta modalidad de ensenanza, en la que el estu-
diante acudia al aula para tomar los cldsicos apuntes del profesor que
servian de referencia a éste para estudiarlos con posterioridad de cara al
examen. La sesién tedrica estd dirigida a la proporcionar al alumno los
conocimientos imprescindibles y minimos para la comprensién bésica

de la disciplina.
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Sin embargo, la ensenanza evoluciona hacia metodologias que aportan
un plus de utilidad, razén por la cual se hace preciso combinar la docen-
cia teérica con la de corte préctico, especialmente sobre esta tltima. Ya
el Ministerio de Educacién y Ciencia, en su Propuesta para la renova-
cién de las metodologias educativas de 2006, destacé la importancia de
las lecciones practicas por las multiples ventajas que arrojan. Entre ellas:
1.2 facilitan el desarrollo de destrezas; 2.2 favorecen el conocimiento de
los métodos propios de cada titulacién; 3.2 propician la adquisicién de
competencias; 4.2 desarrollan las habilidades técnicas; 5.2 incentivan las
habilidades de comunicacién; y 6.2 proporcionan una visién global de
la préctica profesional.

En torno a su contenido, la sesidén prictica no puede versar Ginicamente
en el examen, por el estudiante, de resoluciones jurisprudenciales, pues,
en tal caso, le estarfamos proporcionando una preparacién que es exclu-
siva de profesiones muy concretas del Derecho, como la judicatura y la
abogacia o procura, que no las Unicas que integra dicha rama. El estu-
diante debe tener acceso también a otros documentos que constituyen
la practica juridica en general, mds alld del ambito judicial: formularios
contractuales, escrituras notariales, letras de cambio, cheques, pagarés,
efectos de comercio, dictimenes, albaranes e inventarios, calificaciones
registrales, entre otros.

En las ensefianzas juridicas, resulta muy util el método del caso, que
consiste en la elaboracién de un supuesto prictico amplio y relativa-
mente complejo, con multiples cuestiones que afectan a distintas partes
del temario; en definitiva, un supuesto que se aproxima a los casos reales
que un profesional aborda regularmente en el seno de su actividad y que,
no necesariamente, presenta una tnica solucién correcta. Para su reso-
lucién, el estudiante precisa emplear varias horas de dedicacién y debe
hacer uso de todos los recursos que tenga a su disposicién (legislacién,
jurisprudencia, resoluciones administrativas, doctrina) con el fin de
construir un dictamen fundado en la utilizacién de esas herramientas, y
finalizado con una opinién/recomendacién juridica propia. Sélo de esta
manera, a mi juicio, es posible aproximar al alumno a un marco juridico-
préctico adaptado la realidad del sector juridico actual. Ademds, aunque
constituya una simulacién meramente aproximada a lo que es un
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procedimiento judicial en esencia, este método de elaboracién de dicta-
men sobre un caso concreto, sirve mucho para actividades en las que el
cliente solicita un informe donde el profesional debe analizar y exponer
el estado juridico que gira en torno a una cuestién que el cliente desea
conocer en profundidad.

En torno a la metodologia, el profesor elaborard a conciencia un caso
préctico extenso (entre 3-5 pdginas), empleando para su redaccién dis-
tintas sentencias y otros aspectos de creacién propia que aborden distin-
tas partes del temario, pues el objeto de esta tarea es que el estudiante
conecte los conocimientos adquiridos y proporcione una solucién debi-
damente argumentada. Durante la resolucién del caso en clase, se abor-
dard una a una las distintas preguntas planteadas, con un pequeno de-
bate entre todos los participantes donde -de forma similar a un trabajo
en equipo- manifestardn sus aportaciones y, al final de la sesién, pon-
dremos en comun las conclusiones mds relevantes. Finalmente, el pro-
fesor ofrecerd su vision resolutiva del caso prictico.

Los resultados de esta actividad se traducen en un desarrollo intelectual
del estudiante, pues tras una tarea de reflexién individual reposada y un
debate colectivo de aportacién de ideas (brainstorming), el conoci-
miento adquirido perdurard en él por razén de emplear un método de
estudio basado en la aplicaciéon practica de conocimientos y no en una
mera memorizacién de los mismos. Como conclusién final, es posible
afirmar que empleando este método de aprendizaje (mds laborioso para
el docente que la cldsica leccién magistral), el estudiante estard mds para
integrarse en el mundo laboral y desempefiar un trabajo especializado y,
también, tendrd mds facilidad para desempenarlo con cooperacién con
un equipo de trabajo; aptitudes, sin duda, muy demandadas por las em-
presas del siglo XXI.

PALABRAS CLAVE

CIENCIAS JURIDICAS, COMPETENCIAS PROFESIONALES,
PRACTICAS
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ENTRE LO AUTODIDACTA Y LO ACADEMICO:
LA FORMACION DE DOCENTES DE CANTO JAZZ
EN ESPANA Y SUS DESAFIOS PEDAGOGICOS

CLAUDIA ROLANDO
Universidad de Leén

ROCIO MARLEN VILLA
Universidad Nacional de Santiago del Estero

Introduccién: La formacién de docentes de canto jazz en Espana en-
frenta importantes desafios, principalmente debido a la escasez de oferta
académica especializada y a las caracteristicas particulares de la voz como
instrumento y del género. Esta situacién es mds compleja dada la natu-
raleza holistica y personal del aprendizaje vocal, que requiere enfoques
pedagdgicos flexibles y adaptados a las necesidades individuales de cada
estudiante.

Objetivos: Este trabajo busca analizar las dificultades que enfrentan los
docentes de canto en Espafa en su preparacién como educadores, pro-
blemadtica que radica en la tradicién de la formacién autodidacta, enfo-
cada en el proceso vocal propio y con frecuencia carente de una base
pedagdgica sélida.

Metodologfa: Esta investigacién se realizé con un enfoque cualitativo,
incluyendo entrevistas a docentes, andlisis de practicas pedagégicas, ob-
servacién participante y revisién de literatura especializada.

Discusiéon y Resultados: Los hallazgos indican que la formacién de do-
centes de canto jazz estd obstaculizada no sélo por la limitada oferta aca-
démica en pedagogia vocal, especialmente en jazz, sino también por la
singularidad de cada proceso de aprendizaje. La naturaleza individual y
holistica del aprendizaje vocal afectada por multiples factores personales
y contextuales, plantea un desafio considerable ya que las estrategias que
funcionaron para un docente no son necesariamente efectivas para sus
alumnos y dificulta la aplicacién de enfoques pedagdgicos generales o
estandarizados. Ademds, la comunicacién representa un reto, ya que la
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tradicion del canto incluye metéforas y analogias que a menudo no son
interpretadas de manera uniforme por todos los involucrados, lo que
puede generar confusién y dificultar la transmisién de conocimientos.
Este problema se acentda por la invisibilidad del instrumento vocal, que
exige un aprendizaje empirico y propioceptivo, demandando tiempo
que limita el estudio tedrico de anatomia o fisica vocal.

Conclusiones: Por todo ello, las carencias en formacién pedagdgica es-
pecifica de la voz y del jazz vocal en particular, puede conllevar un en-
foque centrado en la repeticién de sus propias experiencias y una limi-
tacién en necesidades individuales de sus alumnos, lo que, por otro lado,
entra en conflicto con la exigencia de originalidad inherente al jazz. De
modo tal que la formacién de docentes de canto jazz en Espana necesita
un enfoque integral que contemple la complejidad y singularidad del
aprendizaje vocal. Es preciso establecer un marco educativo que integre
teorfa y practica y que forme a los docentes en técnicas vocales, pedago-
gia, anatomia y aspectos psicolégicos del aprendizaje. Este cambio de
paradigma implica que los docentes se conviertan en facilitadores, ob-
servando y comprendiendo las necesidades individuales de sus estudian-
tes y adoptando una pedagogia centrada en el alumno.

PALABRAS CLAVE

CANTO JAZZ, COMPETENCIAS PEDAGOGOGICAS, FORMA-
CION DOCENTE, PEDAGOGIA VOCAL, TRADICION PEDA-
GOGICA
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LA PRACTICA EVALUATIVA EN LA EDUCACION
SUPERIOR: PERCEPCIONES Y PLANTEAMIENTO
DE LA EVALUACION FORMATIVA

MONIKA NELLY CAMARGO CUELLAR
Universidad de Sevilla

La investigacién se circunscribe en la educacién superior, especifica-
mente en una universidad privada de Lima. El estudio surge del interés
por comprender cémo el profesorado de diferentes carreras, en el ejerci-
cio de sus competencias docentes, conciben y plantean la evaluacién for-
mativa para el logro de los Resultados de Aprendizaje-RA. La evaluacién
formativa es aquella que se caracteriza por brindar retroalimentacién
efectiva y oportuna durante el proceso formativo; asimismo, a través de
diferentes tipologias, se encuentran aquellas centradas en el proceso y en
la persona lo que promueve la participacién del estudiante como un
agente activo en la evaluacién: coevaluacién y autoevaluacion. Respecto
de la retroalimentacién, existen modos formales e informales de brin-
darla a través de informacién que resulte relevante al estudiante para
acortar brechas de aprendizaje respecto de los RA. Para este estudio se
han planteado dos objetivos de investigacién, el primero es analizar el
discurso docente sobre la evaluacién formativa en el marco de la disci-
plina y, como segundo objetivo, analizar la propuesta evaluativa en los
silabos e instrumentos de evaluacién disenados por los docentes para el
desarrollo de competencias. La investigacién se asume bajo un enfoque
cualitativo debido al interés por comprender e interpretar como se desa-
rrollan los fenémenos en una determinada realidad sin intentar interve-
nir en ella. Al tratarse de un estudio de la particularidad y la compleji-
dad, se ha previsto un Estudio de Caso y se ha desarrollado fases de la
teorfa de Thomas que parte con la identificacién del sujeto: Local kno-
wledge case y el objeto: Purpose: Intrinsic. En correspondencia con el
estudio se disenaron y validaron dos instrumentos para la recogida de
informacién, la entrevista semiestructurada y el andlisis documental. Los
seis informantes han quedado definidos de acuerdo con los criterios de
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inclusién y exclusion, acentuando tratarse de docentes que poseen dife-
rentes vinculos de docencia con la universidad: principales, asociados,
auxiliares y contratados, los que cuenten con mds de tres anos de ejerci-
cio docente y cuya formacidn inicial no sea la carrera de educacién. Se
elaboraron matrices para el vaciado de informacién y su posterior anali-
sis de hallazgos de manera individual y luego como conjunto de docen-
tes, en funcién a las categorias de estudio: evaluacién formativa y diseno
de la evaluacién. Los informantes recibieron informacién del estudio de
acuerdo con los protocolos éticos de investigacién. Los resultados del
estudio destacan que la evaluacién formativa es concebida como un acto
dialégico entre docente y estudiantes, un sistema de control por parte
del docente, verificacién de los aprendizajes y oportunidad de mejora,
entre otros. Por otro lado, respecto del diseno de la evaluacién, se han
identificado que, en los silabos y otros documentos existe informacion,
algunos con mayor detalle que otros respecto de la forma de evaluacién
y la participacion de los estudiantes. Del mismo modo, algunos instru-
mentos a los que se han tenido acceso brindan informacién en diferentes
niveles de profundidad para la retroalimentacién efectiva en los estu-
diantes universitarios.

PALABRAS CLAVE

DISENO CURRICULAR, EDUCACION POR COMPETENCIAS,
EVALUACION, FORMATIVE FEEDBACK
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IMPACTO DE UN PROGRAMA FORMATIVO
EN COMPETENCIAS EMPRENDEDORAS PARA
ESTUDIANTES DE FORMACION PROFESIONAL

CARMEN ROMERO GGARCIA
Universidad Internacional de La Rioja

OLGA BUZON GARCIA
Universidad de Sevilla

RAFAEL GARCIA PEREZ
Universidad de Sevilla

El emprendimiento estd presente en diferentes contextos, no solo en el
dmbito econémico, también en el dmbito social, personal y educativo, e
implica la adquisicién de una serie de competencias transversales dtiles
para conseguir un buen empleo y ser un ciudadano activo. Su incorpo-
racién en el sistema educativo es una inversién que contribuye al incre-
mento de la orientacién emprendedora del alumnado, lo cual permitiria
un desarrollo social y econémico mds sostenible. En este trabajo se
aborda el andlisis de la eficacia de un programa formativo para el em-
prendimiento implementado en una escuela de Formacién Profesional.
Participan un total de 96 estudiantes que cursan diferentes ciclos forma-
tivos de grado medio y superior. En el programa formativo se utilizé un
modelo de aprendizaje activo y participativo, orientado a conseguir un
aprendizaje significativo, en el que el alumnado es protagonista y el do-
cente un gufa y facilitador del proceso. En este contexto, la docente di-
sené actividades tedrico-prdcticas en las que el alumnado adquiere los
contenidos disciplinares de los médulos formativos, las competencias
requeridas para convertirse en profesionales del sector correspondiente
y las competencias emprendedoras (creatividad, autonomia, liderazgo).
Dichas actividades se integran en aquellas metodologias activas que con-
tribuyen a la adquisicién de competencias necesarias para orientar hacia
el emprendimiento. Estas metodologias son: Simulacién, Casos practi-
cos, Aprendizaje basado en Problemas y Aprendizaje basado en
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Proyectos. Para la evaluacién de los resultados del programa implemen-
tado se utilizé una metodologfa cuantitativa con un diseno preexperi-
mental con grupo pretest y postest. El instrumento utilizado ha sido un
cuestionario previamente validado y formado por seis dimensiones que
miden la autopercepcién del alumnado sobre sus competencias empren-
dedoras, conocimientos y habilidades empresariales, intencién empren-
dedora y creencias y autoeficacia percibida. Se concluye, que tras el pro-
grama formativo el alumnado percibe un aumento en sus conocimientos
y habilidades empresariales, asi como en sus creencias y autoeficacia em-
prendedora. Consideramos que esto podria incidir de forma positiva en
su formacién hacia el emprendimiento. No se ha contrastado un efecto
del programa en aquellas competencias consideradas clave para un em-
prendedor, como el liderazgo, creatividad y autonomia. Por otro lado,
no se han determinado diferencias en la autopercepcién del alumnado
hacia el emprendimiento en funcién al sexo, edad, nivel de estudios y
ciclo formativo cursado. Destacamos la importancia de profundizar en
el disefio de programas formativos de educacién emprendedora en For-
macién Profesional. De esta forma, se podria aumentar el ndmero de
emprendedores y posibles empresarios en el pais y contribuir, en un fu-
turo, al desarrollo econémico de la sociedad.

PALABRAS CLAVE

EDUCACION; ORIENTACION EMPRENDEDORA; COMPE-
TENCIAS; AUTOEFICACIA; AUTOPERCEPCION
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LA INTELIGENCIA EMOCIONAL DOCENTE
COMO FACTOR PROTECTOR FRENTE AL ESTRES
Y LA DESMOTIVACION

CRISTINA PINEL MARTINEZ
Universidad de Almeria

JOSEFA MARTINEZ TALAVERA
Universidad Nacional de Educacién a Distancia

Introduccién y Objetivos: Son diversos los trabajos realizados que de-
muestran que los docentes que ejercen en etapas de educacién primaria
y secundaria se encuentran expuestos a altos niveles de estrés debido a
las altas exigencias laborales, el gran nimero de procesos burocrdticos
que tienen que afrontar, asi como el hecho de trabajar diariamente con
personas con sus propias condiciones y situaciones familiares. Esto
puede llevar a una desmotivacién generalizada frente al trabajo que desa-
rrollan, lo que a su vez puede desembocar en un abandono de la profe-
sién docente. La Inteligencia Emocional es uno de los factores que pue-
den ayudar a mejorar los niveles de estrés percibido, asi como a una me-
jor comprensién de las situaciones laborales, pudiendo ser uno de los
factores protectores. Los objetivos propuestos para esta investigacion son
los de determinas los niveles de Inteligencia Emocional, Estrés y desmo-
tivacién de docentes de Educacién Primaria y Educacién Secundaria, asi
como establecer relaciones entre estas tres variables.

Metodologia: Nos encontramos ante un estudio no experimental, con
un enfoque metodoldgico de cardcter descriptivo y exploratorio y de
corte transversal. Este trabajo se basa en una metodologia cuantitativa
con un total de 97 docentes que ejercian en las etapas de Educacién
Primaria y Educacién secundaria. Como instrumentos, se utilizaron un
una hoja de autorregistro para las variables de tipo sociodemogrificas, el
cuestioanrio Emotional Intelligence Inventory for Senior Citizens (EQ-
i-M20) para la Inteligencia Emocional; la Dimensién de Desmotivacién
docente de la Escala ED-6 de Evaluacién del estrés docente, de
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Gutiérrez, Mordn y Sanz (2005), y la Escala de Estrés Percibido (Percei-
ved Stress Scale, PSS) de Cohen, Kamarck y Mermelstein (1983), ha-
biendo analizado los datos estadisticamente a través del programa SPSS
en su version 29.0

Resultados: los niveles de desmotivacion estdn estrechamente ligados
con el estrés que perciben los docentes de centros de educaciéon primaria
y secundaria. La Inteligencia Emocional, por su parte, acttia como factor
protector frente a estos dos, estando inversamente relacionados con
ellos. Por lo tanto, a mayores niveles de Inteligencia Emocional, meno-
res niveles de estrés y menores niveles de desmotivacion.

Discusién y Conclusiones: La docencia es una de las profesiones que
mayores niveles de Inteligencia Emocional necesitan, siendo esta nece-
saria para alcanzar no solo el éxito profesional, sino también una estabi-
lidad emocional y una vida satisfactoria. Los Docentes de Etapas de
Educacién Primaria y Secundaria necesitan desarrollan una alta Inteli-
gencia Emocional, por lo que deberia darse una mayor importancia
tanto en la implantacién de programas enfocados en su desarrollo du-
rante la etapa laboral, asi como en la formacién universitaria e inicial.

PALABRAS CLAVE
DESMOTIVACION, ESTRES, INTELIGENCIA EMOCIONAL
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LA IMPORTANCIA DEL METODO
DE RAZONAMIENTO CLINICO EN LOS PROCESOS
DE DELEGACION PROGRESIVA DE LOS PSICOLOGOS
EN FORMACION, EN EL MARCO DE LOS CONVENIOS
DOCENCIA SERVICIO (CODA)

JESSICA VALERIA SANCHEZ LOPEZ
Universidad de Manizales

Introduccién: La presente ponencia surge del proyecto de investigacion
titulado “intervencién psicoldgica intercampos para mejoramiento del
impacto de pricticas clinicas, sociales, educativas y organizacionales”,
adscrito a los grupos de investigacién de psicologia clinica y procesos de
salud y al grupo de psicologia del desarrollo de la Universidad de Mani-
zales, grupos reconocidos ante el Ministerio de Ciencia Tecnologia e
Innovacién (Minciencias) de Colombia.

El presente proyecto de investigacién observé la importancia de realizar
el abordaje de los consultantes en la terapia psicoldgica, desde el método
de razonamiento clinico, donde se lograra realizar una lectura contextua-
lizada del consultante, como un texto en contexto, es decir, como un
consultante que estd inmerso en un espacio tiempo, permeado por aspec-
tos como la etnia, el género, la lengua, la raza, la religién, la orientacién
e identidad sexual, la educacién, el empleo, la vivienda, las relaciones, lo
cual implica realizar un abordaje contextualizado de los “signos y sinto-
mas” y trascenderlos en la comprensién de los fenémenos psiquicos.

Objetivo: Comprender la importancia del método de razonamiento cli-
nico en los procesos de delegacién progresiva de los psicélogos en for-
macidn, en el marco de los convenios docencia servicio (CODA) y de
trascender la lectura de los signos y sintomas en el abordaje terapéutico.

Metodologfa: Las actividades asociadas al presente proyecto se enmar-
can dentro del alcance explicativo, en la medida en que se busca deter-
minar el impacto de los diferentes procesos de préctica de los estudiantes
en las poblaciones objeto de estudio e intervencién. No se puede hablar
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en este trabajo de una muestra definida, ya que se trabaja directamente
con las poblaciones disponibles en cada institucién durante el proceso
de prictica y que son objeto de investigacién e intervencién, mismas que
pueden variar en cada periodo académico.

El diseno es preexperimental, en tanto que las teorias psicoldgicas mate-
rializadas en aplicacidon de técnicas y protocolos en las poblaciones ob-
jeto de cada proceso de investigacién e intervencién, pretenden lograr
una cambio sobre las necesidades y problemdticas detectadas, del cual se
dard cuenta al final del proceso mediante el informe y socializacién
como estrategia de apropiacion social del conocimiento, pero no existe
un muestreo ni un control de variables intervinientes, debido al alcance
de las practicas en si mismas y a la complejidad de los contextos en los
cuales ellas se desarrollan.

Discusién: El psicélogo clinico, educativo, organizacional o social co-
munitario, se enfrenta en su rol disciplinar y profesional a la construc-
cién de hipdtesis psicoldgicas e impresiones diagnosticas, que emergen,
entre muchas otras, de la lectura que realiza de los signos y sintomas
observados o expresados por los consultantes, estudiantes, trabajadores
o actores sociales, observindose en ocasiones, el desconocimiento por
parte del psicélogo y practicante de psicologia de ultimo ano de realizar
una la lectura contextuada y dimensional de los seres humanos, sin la
premura de llegar a un diagndstico psicopatolégico, dado que el malestar
mental de una persona puede explicarse de diferentes formas y compren-
der las causas interrelacionadas.

Resultados: En el abordaje psicoldgico en los diferentes contextos de ac-
tuacion es necesario comprender que las personas presentan signos y sin-
tomas detonados por diferentes causas: bioldgicas, psiquicas o sociales,

Conclusiones: El principal objetivo de las practicas clinicas del Pro-
grama de Psicologia es fomentar el desarrollo integral de los estudiantes,
con el fin de adquirir habilidades para saber hacer en contexto, lo cual
hace indispensable generar ajustes curriculares acordes al espiritu y ne-
cesidades de la época frente a los procesos de ensefianza aprendizaje.
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EXPERIENCIAS INNOVADORAS CON METODOLOGIAS
EMERGENTES, TIC E INTELIGENCIA ARTTFICIAL



En los dltimos anos hemos vivido un cambio sustancial en todos los
centros y aulas de educacidn, desde educacién infantil hasta la universi-
dad, consistente en la incorporacién de diferentes tecnologias emergen-
tes que ofrecen la posibilidad de una educacién mds personalizada. El
uso de estas tecnologias ha propiciado ademds una nueva planificacién
de la ensefanza, consistente en la implementacién de nuevos modelos
educativos como el modelo Flipped classroom, y el uso de metodologias
activas, como el Aprendizaje basado en Proyectos, Aprendizaje Servicio,
Desing Thinking, Aprendizaje basado en juegos, Gamificacién, Apren-

dizaje colaborativo y cooperativo, etc.

Si queremos estar acorde a la nueva sociedad digital tendremos que reco-
nocer el potencial que tienen estas tecnologias emergentes para promover
cambios reales en educacidn, sobre todo en el desarrollo de nuevas peda-
gogias y estrategias de aprendizaje, en la organizacién docente, en la crea-
cién de contenidos y en los procesos de investigacién educativa.

Bajo este paraguas se plantea este simposio en el que se espera recibir
experiencias, andlisis y/o propuestas vinculadas a las siguientes temdticas:

Metodologias emergentes (Aprendizaje basado en proyectos, Aprendi-
zaje basado en juegos, Gamificacién, Aprendizaje colaborativo y coope-
rativo, etc), impulsadas por las tecnologias (TIC y TAC)

Modelos de ensefanza apoyados en TIC/TAC: E-learning, B-learning,
M-Learning,

Flipped Classroom, etc.

- 429 -



PONENCIAS

Ponencia N02-S02-01. EL EFECTO DE LA METODOLOGIA
WHOLE BRAIN TEACHING EN LA ASIGNATURA DE TECNI-
CAS Y HABILIDADES DE COMUNICACION EN EL GRADO DE
EDUCACION SOCIAL.

Antonio Patrocinio Braz.

Ponencia N02-S02-02. MODALIDAD PRESENCIAL Y VIRTUAL
EN APRENDIZAJE DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN ES-
TUDIANTES UNIVERSITARIOS ECUATORIANOS

Angel Ramén Sabando Garcia. Mikel Ugando Penate. Angel Alexander
Higuerey Gomez. Reinaldo Armas Herrera.

Ponencia N02-S02-03. TRANSFERENCIA DE CONOCIMIENTO E
INNOVACION EN EL SECTOR TIC ESPANOL: UN ANALISIS DE
FUENTES INTERNAS Y EXTERNAS (2008-2016)

Jestis Marfa Martin Reina Renovales. Carlos Eduardo Herrera Avendano.

Ponencia N02-S02-04. LA UNIVERSALIZACION DEL PENSA-
MIENTO COMPUTACIONAL Y EL USO DE INTELIGENCIA AR-
TIFICIAL GENERATIVA MEJORAN LA INNOVACION EDUCA-
TIVA

Inés Marfa Gonzilez Vidal. Carmen Romero Garcfa.

Ponencia N02-S02-05. INFLUENCIA DE LA INTELIGENCIA AR-
TIFICIAL GENERATIVA EN LA CREACION DE VIDEOJUEGOS
EDUCATIVOS: UNA EXPERIENCIA DIDACTICA QUE EXPLORA
ELEMENTOS DE DISENO Y DIFERENCIAS DE GENERO.

Inés Marfa Gonzilez Vidal. Ana Isabel Manzanal Martinez. Carmen Ro-
mero Garcia.

Ponencia N02-S02-06. ESTRATEGIAS INNOVADORAS EN LA
DOCENCIA: APLICACION Y EFECTOS DEL AULA INVERSA Y
APRENDIZAJE BASADO EN EQUIPOS

Yuan Jia Zheng.

Ponencia N02-S02-07. LA GAMIFICACION COMO HERRA-
MIENTA DOCENTE EN LA ASIGNATURA “PLAGAS Y ENFER-
MEDADES VEGETALES” DEL GRADO EN CIENCIAS AMBIEN-
TALES.

Juana Maria Botia Aranda.
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Ponencia N02-502-08. JUEGOS DE MESA DIGITALES COMO RE-
CURSO PARA APRENDER INGLES EN EDUCACION BASICA

Norma Flores-Gonzilez.

Ponencia N02-S02-09. INTEGRACION DE CHATGPT EN LA
FORMACION INICIAL DE LOS PROFESIONALES DE LA EDU-
CACION A LA LUZ DE LA INVESTIGACION Y LA REFLEXION
PEDAGOGICA CRITICA.

Maria Jestis Romera Iruela.

Ponencia N02-S02-10. GESTION DEL CONOCIMIENTO EN LA
ASESORIA DE TESIS. OBSTACULOS Y RETOS ENTRE TUTOR Y
TUTORADO EN TRES PROGRAMAS DOCTORALES

Ma. Dolores Garcia Perea. Leticia Del Carmen Rios Rodriguez. Rafael
Juarez Toledo. Edith Enriquez Ramirez.

Ponencia N02-S02-11. ENSENANZA DE LA BIOLOGIA BAJO UNA
METODOLOGIA EMERGENTE

Efigenia Flores-Gonzdlez.

Ponencia N02-S02-12. LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL
AULA: POTENCIANDO EL APRENDIZAJE EN ALUMNOS UNI-
VERSITARIOS

Alejandra Vidales Barriguete. Carolina Pina Ramirez. Patricia Aguilera
Benito. Ana Marin Marin Palma.

Ponencia N02-S02-13. APRENDIZAJE CONECTADO: ENLA-
ZANDO LOS APRENDIZAJES DE DENTRO Y FUERA LA ES-
CUELA

Clara Madrid Alejos. Judith Oller Badenas.

Ponencia N02-S02-14. IMPLEMENTACION DEL FLIPPED CLASS-
ROOM EN AULAS RURALES MULTIGRADO
Javier Castillo-Lépez.

Ponencia N02-S02-15. PARADIGMA 4E Y MODELOS MENTALES
DE TECNOLOGIAS: APRENDER A USAR UNA CAMARA FOTO-
GRAFICA

José Luis Valhondo Crego.

Ponencia N02-S02-16. NATIVOS DIGITALES Y USO DE LAS TIC
EN LA DOCENCIA UNIVERSITARIA: ;BUENAS RELACIONES?
José Alberto Mordis Mordn. Marfa Dolores Teijeira Pablos.

Ponencia N02-S02-17. THE IMPACT OF GAMIFICATION AND
SERIOUS GAMES ON THE TRAINING OF INTERPERSONAL
SKILLS: NEW CONTRIBUTIONS FROM THE INGEMPRENDE
CASE AS AN INNOVATIVE PROGRAM FOR UPM ENGINEER-
ING STUDENTS.

Juan José Morillas Guerrero.
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Ponencia N02-S02-18. LA RANDOMIZACION COMO ESTRATE-
GIA METODOLOGICA EN EL APRENDIZAJE ADAPTATIVO DE
SEGUNDAS LENGUAS

Juan Manuel Castro Carracedo.

Ponencia N02-502-19. ESCAPE ROOM EN EL AULA: UNA PRO-
PUESTA DE INNOVACION Y GAMIFICACION EN LA ENSE-
NANZA DE LA LENGUA DE EDUCACION PRIMARIA

Miguel Valera Martinez. Ana Isabel Cézar Cuesta. Llanos Merin Cantos.

Ponencia N02-S02-20. LA CREACION DE CORTOMETRAJES EN
ABP: EL CORTOMETRAJE COMO UNA HERRAMIENTA EDUCA-
TIVA DIGITAL MOTIVADORA PARA FAVORECER LA MOTIVA-
CION, IMPLICACION Y MOVILIZACION DEL ESTUDIANTADO
DE 3° DE PRIMARIA EN SUS PROPIOS PROCESOS EDUCATI-
VOS

Francisca Belén Aninao Droguett.

Ponencia N02-S02-21. MEJORA DE LA AUTOEFICACIA DE DO-
CENTES ESPANOLES EN FORMACION MEDIANTE LA MICRO-
ENSENANZA CON VIDEOS DE REALIDAD INMERSIVA: UN ES-
TUDIO DE CASO

Belén Gonzilez Morales.

Ponencia N02-S02-22. PARTICIPACION ACTIVA Y COMPAR-
TIDA DE PROFESORES, ESTUDIANTES Y PROFESIONALES EX-
TERNOS, EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE:
UNA EXPERIENCIA REAL EN ALUMNOS DE 4° DEL GRADO DE
PSICOLOGIA.

Sonia Garcfa Merino. Inés Garcfa Rodrigo. Francisco Javier Columbrans
Aroca.

Ponencia N02-S02-23. FORMACION DE LOS DOCENTES EN IN-
TELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA. OPORTUNIDADES,
EXPERIENCIAS Y RETOS

Roberto Feltrero Oreja. Itziar Pedroche Santovena.

Ponencia N02-S02-24. FLIPPED CLASSROOM PARA FOMENTAR
LA REALIDAD PROFESIONAL: UNA EXPERIENCIA REAL EN
ALUMNOS DE 4° DEL GRADO DE PSICOLOGIA

Francisco Javier Columbrans Aroca. Sonia Garcia Merino. Inés Garcia

Rodrigo.

Ponencia N02-S02-25. ;LA IA DESPLAZARA EL LUGAR DEL DO-
CENTE EN EDUCACION SUPERIOR? UNA REFLEXION EN
TORNO AL QUEHACER DEL PROFESORADO.

Ricardo Acosta Torres.
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Ponencia N02-S02-26. DISENO DE LA ESTRATEGIA PARA LA
CONCILIACION Y CORRESPONSABILIDAD DE LAS FAMILIAS
EN ARAGON MEDIANTE INVESTIGACION ACCION PARTICI-
PATIVA (IAP)

Marta Laguna Herndndez. Pablo Redondo Mora.

Ponencia N02-S02-27. "BREAKOUT EDUCATIVO: HERRAMIENTA
INNOVADORA PARA LA ENSENANZA DEL ALEMAN EN EDU-
CACION PRIMARIA"

Pilar Romero Ferrer.

Ponencia N02-S02-28. INTEGRACION DE RECURSOS TIC Y ME-
TODOLOGIAS EMERGENTES EN LA FORMACION DE FUTU-
ROS DOCENTES DE EDUCACION INFANTIL Y PRIMARIA.
Carmen-Rocio Ferndndez-Ferndndez. Juan José Victoria Maldonado. Ale-
jandro Martinez-Menéndez.

Ponencia N02-S02-29. USO DE IA EN EDUCACION SECUNDA-
RIA: EXPLORANDO PERSPECTIVAS DOCENTES
Laia Canut Delgado.

Ponencia N02-S02-30. ESTUDIAR CON MENSAJES SUBLIMINA-
LES
Mario Alvino.

Ponencia N02-S02-31. USO DE LAS METODOLOGIAS ACTIVAS
ENTRE EL PROFESORADO UNIVERSITARIO. PREFERENCIAS
DE USO Y SUS PRINCIPALES DIFICULTADES Y RECELOS

Juan-Francisco Alvarez-Herrero.
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EL EFECTO DE LA METODOLOGIA
WHOLE BRAIN TEACHING EN LA ASIGNATURA
DE TECNICAS Y HABILIDADES DE COMUNICACION
EN EL GRADO DE EDUCACION SOCIAL

ANTONIO PATROCINIO BRAZ
Universidad de Salamanca

Con el avance de la sociedad de nuestros dias, la demanda de profesio-
nales en los entornos académicos y profesionales que cuenten con habi-
lidades adecuadas para adaptarse a las nuevas necesidades que van sur-
giendo de la mano del avance de la tecnologia y de la sociedad, adquie-
ren un elevado grado de importancia. De esta manera, se evidencia la
necesidad de que las nuevas generaciones adquieran una formacién de
calidad, completamente basada en evidencias de cardcter cientifico y que
les prepare para adquirir las denominadas competencias del siglo XXI
(denominadas de esta forma al tratarse de habilidades propias de las de-
mandas existentes en la actualidad). Entre estas competencias, en esta
ocasién, nos centraremos en la capacidad de comunicacién (la cual se
encuentra fuertemente ligada a la interconectividad a nivel global, la cual
se encuentra posibilitada por las TIC). De esta manera, se presenta una
experiencia de aula con alumnado perteneciente a la asignatura de Téc-
nicas y Habilidades de Comunicacién, correspondiente al primer curso
del grado en Educacién Social, para la cual se ha empleado la metodo-
logia de cardcter innovador y didictico denominada como Whole Brain
Teaching, la cual posibilita el aprendizaje y desarrollo de diferentes com-
petencias entre los diversos estudiantes, ademds de compartir diversas
similitudes con el aprendizaje basado en el juego como las dindmicas de
recompensas y desafios. Partiendo de esta base, se opt6 por un enfoque
cuantitativo, empleando como instrumento de recogida de datos un
cuestionario. Adicionalmente, se conté con una muestra de ochenta es-
tudiantes pertenecientes al grado de Educacién Social. De esta manera,
por medio de diversas de actividades se trabajé con el alumnado aspectos
referentes tanto a la expresion escrita de diversos tipos de documentos
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como a la oratoria (tomando en cuenta para este fin aspectos como la
expresion oral, el lenguaje corporal, la actitud...), resultando en un
feedback de cardcter altamente positivo por parte del alumnado. Ade-
mds, posibilitando un clima de aula estable, productivo y lidico se eli-
minaron barreras con respecto a la participacién de alumnos de forma
individual en lo que se refiere a todo el grupo clase. Se obtuvieron como
resultados que este tipo de metodologia posibilita un mayor grado de
motivacién por parte del alumnado con respecto a metodologias de ca-
ricter mds tradicional. Por otro lado, se determiné que los participantes
del estudio consideraban haber adquirido un mayor nivel de competen-
cia en lo referido a capacidad comunicativa en el dmbito no verbal. Fi-
nalmente, cabe resaltar que el enfoque de esta experiencia se encuentra
altamente caracterizado por el trabajo en torno al desarrollo de la com-
petencia comunicativa, tratando de garantizar la participacién equita-
tiva, igualitaria, ademds de centrarse en proporcionar a todos los estu-
diantes la posibilidad de realizar diferentes tareas competenciales para
garantizar su desarrollo y superacién de la asignatura.

PALABRAS CLAVE
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MODALIDAD PRESENCIAL Y VIRTUAL
EN APRENDIZAJE DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS ECUATORIANOS

ANGEL RAMON SABANDO GARCIA
Pontificia Universidad Catélica del Ecuador Sede Santo Domingo

MIKEL UGANDO PENATE
Pontificia Universidad Catélica del Ecuador, sede Santo Domingo

ANGEL ALEXANDER HIGUEREY GOMEZ

Universidad Técnica Particular de Loja

REINALDO ARMAS HERRERA

Universidad Técnica Particular de Loja

Actualmente, la modalidad de ensefianza virtual mejora el aprendizaje,
la precisién, la fluidez y por defecto el rendimiento académico en estu-
diantes universitarios. En esta linea, las universidades ecuatorianas han
emigrado al uso de la ensenanza aprendizaje de forma virtual, dada la
demanda de los estudiantes por cursar estudios en esta modalidad pro-
vocando un aumento significativo en el uso de herramientas de inteli-
gencia artificial (IA) en los nuevos procesos educativos. Esta investiga-
cién tiene como objetivo principal comparar el aprendizaje de la inteli-
gencia artificial sobre la modalidad de estudio presencial y el virtual en
estudiantes universitarios ecuatorianos. La metodologia tiene un enfo-
que cuantitativo, predictivo y modelado matemdtico que explican las
variables observadas sobre las variables latentes de la IA, mediante el uso
de ecuaciones estructurales de andlisis invariante multigrupo (ACP). La
muestra estd compuesta por 432 estudiantes de diferentes instituciones
de educacién superior, 56% de la modalidad virtual y 44% presencial.
El cuestionario aplicado de alfabetizacién de IA comprenden las dimen-
siones: Aprendizaje afectivo, aprendizaje conductual, aprendizaje cogni-
tivo y aprendizaje ético. Los softwares empleados fueron SPSS versién
25 y AMOS versién 24. El andlisis estadistico llevé a cabo la invarianza
factorial de los modelos de medida, mediante el andlisis de grupos
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multiples (MGA) y con el subconjuntos de pardmetros: peso de medi-
cién, interceptos de medicién, pesos estructurales, interceptos estructu-
rales, media estructural, covarianza estructural, residual estructural y
medicién residual con su respectiva prueba global que consta de la
prueba de maxima verosimilitud y test de Chi cuadrado con sus grados
de libertad y su valor probabilistico de significancia.

Los resultados revelan que el cuestionario de alfabetizaciéon de IA, regis-
tré confiabilidad excelente a través del test de alfa de Cronbach y omega
de McDonald (a=.960 y 0=.959). Las dimensiones aprendizaje afectivo
(.987), aprendizaje conductual (Q=.976), aprendizaje cognitivo
(02=.969) y aprendizaje ético de la IA (Q=.995). Estos hallazgos, revela
que el test recibié puntuaciones de confiabilidad mds altas en los estu-
diantes de modalidad virtual. El ajuste del modelo recibié calificacién
excelente (X2=2,647), los test de comparaciones de referencias acepta-
bles (NFI=.904, RFI=.897, IFI=TLI=.934 y CFI=.938) como el ajuste
de parsimonia (PNFI=.843 y PCFI=.875) y el error de media cuadrético
aceptable (RMSEA=0,064). Ademds, el andlisis factorial entre los grupos
determinado mediante los modelos: Invarianza configural, métrica, es-
calar y estricta entre las simulaciones, determinaron que la modalidad
presencial y virtual reciben el mismo uso de la inteligencia artificial al
no presentar diferencias de medias significativas.

Se concluye que el instrumento de alfabetizacién de aprendizaje en es-
tudiantes universitarios recibe una excelente calificacién para los grupos
de estudios y con mayores puntuaciones significativa para los estudian-
tes que reciben clase de forma virtual. En futuras lineas de investigacién
se recomienda realizar estudios de interaccién de grupos con variables
educativas cuantitativas y de rendimiento escolar vinculantes al uso de
la inteligencia artificial.
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TRANSFERENCIA DE CONOCIMIENTO E INNOVACION
EN EL SECTOR TIC ESPANOL: UN ANALISIS DE FUENTES
INTERNAS Y EXTERNAS (2008-2016)

JESUS MARIA MARTIN REINA RENOVALES
Universidad Americana de Europa, UNADE

CARLOS EDUARDO HERRERA AVENDANO
Universidad Americana de Europa, UNADE

Introduccién: El sector de las Tecnologias de la Informacién y Comu-
nicacién (TIC) es fundamental para la economia espanola, debido a su
impacto en la innovacién y competitividad. En este contexto, la inves-
tigacién explora el uso de fuentes de informacién internas y externas en
la generacién de innovacién dentro de este sector, durante el periodo de
2008 a 2016. La "Economia Basada en el Conocimiento (EC)” y las
"Redes Globales de Innovacién (RGI)” proporcionan el marco tedrico
para analizar cémo las empresas TIC en Espafa aprovechan el conoci-
miento disponible para innovar en procesos y productos.

Objetivos: El objetivo general de esta investigacién es analizar el im-
pacto del uso de las fuentes de conocimiento tanto internas como exter-
nas y su complementariedad en la innovacién de procesos y productos
en el sector de las TIC en Espana, durante el periodo senalado.

Los objetivos especificos son los siguientes: (I), se analizardn los factores
que influyen en la transferencia de conocimiento. (II), Se analizara la
complementariedad entre las fuentes externas e internas de informacién
en el proceso de colaboracién que originan co-creacién y co-invencién.
(III), Se buscaran las causas que motivan la colaboracién interna y externa.

Metodologia: En esta investigacion se emplea el método deductivo, dado
que se trata de un estudio cuantitativo que inicié con el andlisis de una
teorfa amplia y abstracta, para luego plantear las preguntas de investiga-
cién. Se emplearon hipétesis causales multivariadas para examinar la rela-
cién entre variables independientes y dependientes. El alcance de esta in-
vestigacion es de tipo explicativo longitudinal, los datos utilizados son de
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tipo panel correspondientes al periodo de 2008-2016 en Espafia. Los da-
tos fueron recolectados a través de la Encuesta de Innovacién Comunita-
ria adaptada al contexto espafiol. Esta encuesta, es aplicada anualmente
por el Instituto Nacional de Estadistica, permitiendo una comparabilidad
desde el afio 2008 al 2016, lo que facilita el andlisis longitudinal. El mé-
todo de andlisis utilizado fue el modelo probit bivariado y multivariado.

Resultados: El andlisis preliminar revela una relacién directa entre la in-
versién en innovacién y el nivel de intensidad innovadora en sectores
especificos como las telecomunicaciones y la programacién informdtica.
Las empresas con menos de 250 empleados que invierten en I+D y ad-
quieren conocimiento externo tienden a introducir mds productos inno-
vadores y mejorar sus procesos internos. Las empresas de mds de 250
empleados se enfocan en alianzas estratégicas para co-creacién y co-in-
vencidn, asi como en el desarrollo de alianzas con terceras partes. La com-
plementariedad entre fuentes de conocimiento internas y externas son un
factor clave que impacta positivamente la innovacién en el sector TIC.

Conclusiones: La investigacién concluye que la complementariedad en-
tre fuentes internas y externas de conocimiento es relevante para la in-
novacién en el sector TIC. Las empresas que integran estas fuentes en
su proceso de innovacién no solo logran mejorar sus productos y proce-
sos, sino que también se posicionan mejor en un entorno global alta-
mente competitivo. Estos resultados subrayan la importancia de politi-
cas y estrategias que fomenten tanto la innovacién interna como la co-
laboracién externa en las empresas TIC.

PALABRAS CLAVE

ECONOMIA BASADA EN EL CONOCIMIENTO, INNOVA-
CION TECNOLOGICA, RGI, TIC
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LA UNIVERSALIZACION DEL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL Y EL USO DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL GENERATIVA MEJORAN
LA INNOVACION EDUCATIVA

INES MARIA GONZALEZ VIDAL

Universidad Internacional de La Rioja

CARMEN ROMERO GARCIA

Universidad Internacional de La Rioja

La rdpida proliferacién de entornos virtuales de ensenanza y aprendizaje
ha impulsado a los educadores a cultivar activamente las habilidades di-
gitales esenciales en la era digital. Sin embargo, la innovacién educativa
aun es insuficiente. Este estudio tiene como objetivo analizar la influen-
cia de la universalizacién del pensamiento computacional y el uso de
inteligencia artificial generativa en la innovacién educativa, aplicado a
la asignatura Programacién y Robética para docentes del méster en Tec-
nologia Educativa y Competencias Digitales de la Universidad Interna-
cional de La Rioja. Se define una metodologia de investigacién descrip-
tiva que busca abordar la problematizacién de la practica educativa ac-
tual. Para ello, se realiza una revisién de la literatura publicada y selec-
cionada de las bases de datos Scopus, WoS, Springer, Dialnet, entre
otras. Se presenta un estudio en el cual participaron 120 estudiantes. Se
midieron las expectativas y la satisfaccién de los estudiantes, y se exa-
mind la influencia de la universalizacién del pensamiento computacio-
nal y el uso de inteligencia artificial generativa en 16 proyectos de inno-
vacion educativa de creacién de videojuegos. Los resultados apuntaron
a que la universalizacién del pensamiento computacional contribuye a
desarrollar en los docentes una mentalidad més critica hacia las tecnolo-
gias en la bisqueda de soluciones que impulsen la innovacién en todas
las 4reas de estudio. No obstante, se percibe que el desarrollo de las ha-
bilidades de pensamiento computacional adquiridas adn es insuficiente.
De ahi la necesidad de seguir mejorando su integracién curricular y tra-
bajar en nuevas metodologias activas que impulsen la alfabetizacién
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digital necesaria en el siglo XXI.La creacién de videojuegos con el uso
de inteligencia artificial generativa mejoré la capacidad de los estudian-
tes para generar ideas originales y creativas, lo que les permitié dar solu-
cién a problemas complejos, traduciéndose en mejores propuestas de
innovacién educativa. Sin embargo, se identificaron limitaciones en la
accesibilidad de la tecnologia, preocupaciones sobre la privacidad y di-
lemas éticos. Por ello, la integracién curricular de herramientas de inte-
ligencia artificial generativa en la ensefianza debe ser investigada, acom-
panada de directrices y formas especificas de trabajo con el estudiante.

PALABRAS CLAVE

ALFABETIZACION DIGITAL, INNOVACION EDUCATIVA, IN-
TEGRACION CURRICULAR, PROGRAMACION Y ROBOTICA
EN EDUCACION, REVISION SISTEMATICA

INFLUENCIA DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
GENERATIVA EN LA CREACION DE VIDEOJUEGOS
EDUCATIVOS: UNA EXPERIENCIA DIDACTICA QUE

EXPLORA ELEMENTOS DE DISENO Y DIFERENCIAS DE
GENERO

INES MARIA GONZALEZ VIDAL

Universidad Internacional de La Rioja

ANA ISABEL MANZANAL MARTINEZ

Universidad Internacional de La Rioja

CARMEN ROMERO GARCIA

Universidad Internacional de La Rioja

Los Grandes Modelos de Lenguaje estin revolucionando el contexto
educativo actual al ofrecer soluciones innovadoras que mejoran signifi-
cativamente el proceso de ensenanza y aprendizaje. La combinacién de
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Inteligencia Artificial con estos modelos abre nuevas posibilidades para
el diseno personalizado de material instruccional y la generacién de re-
troalimentacidn, lo cual es crucial para la creacién de contenidos educa-
tivos dirigidos a la formacién docente. Este trabajo pretende analizar la
influencia de la Inteligencia Artificial Generativa en la creacién de vi-
deojuegos educativos, aplicada en una experiencia diddctica en la forma-
cién de docentes en la asignatura Programacién y Robética para docen-
tes del méster en Tecnologia Educativa y Competencias Digitales de la
Universidad Internacional de La Rioja. Para lograrlo, se evalué el im-
pacto del uso de Inteligencia Artificial Generativa en el diseno de video-
juegos educativos en las plataformas Scratch y App Inventor. Se analizan
las relaciones entre variables categdricas como fondos, personajes, narra-
tiva, interactividad, sonido y género de los estudiantes. Para ello, se em-
plearon estadisticos descriptivos, la prueba de chi-cuadrado de Pearson,
el diagnéstico de la normalidad utilizando la estadistica de Kolmogorov-
Smirnov y se emplea la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney
para explorar posibles asociaciones relacionadas con el género. Los re-
sultados indican que el uso de Inteligencia Artificial Generativa influyé6
positivamente en las puntuaciones obtenidas por los estudiantes, poten-
ciando la complejidad y el realismo en sus disefios de fondos, personajes
y narrativa. Sin embargo, la adopcién de Inteligencia Artificial Genera-
tiva para generar fondos, personajes y narrativas por parte de los estu-
diantes fue baja (28,1%, 24% y 19,4%), lo que sugiere una familiariza-
cién limitada con esta tecnologia. Por el contrario, la variable “interac-
tividad” mostré puntuaciones més altas, alcanzando mayores porcenta-
jes en las mujeres (55,2%) que en los hombres (47,4%). En general, los
estudiantes crearon videojuegos inmersivos y motivadores, donde los ju-
gadores participan activamente en la toma de decisiones. Las observa-
ciones revelan que los docentes no sélo utilizaron los recursos propor-
cionados por las plataformas Scratch y App Inventor, sino que también
integraron una variedad de herramientas tecnolégicas, enriqueciendo
sus propuestas finales. Este trabajo enfatiza la necesidad de aumentar la
investigacién para promover el despliegue de Inteligencia Artificial Ge-
nerativa en la educacién, asegurando una alineacién organizada que se
adapte a las demandas de la sociedad contemporinea.
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ESTRATEGIAS INNOVADORAS EN LA DOCENCIA:
APLICACION Y EFECTOS DEL AULA INVERSA
Y APRENDIZAJE BASADO EN EQUIPOS

YUAN JIA ZHENG

Universidad de Barcelona

La metodologia de "Aula Inversa y Aprendizaje Basado en Equipos”
forma parte del programa de Innovacién Docente de la Facultad de Eco-
nomia y Empresa de la Universidad de Barcelona, y se ha aplicado du-
rante dos cursos lectivos en la asignatura de Historia Econémica (2021-
2022y 2022-2023) en los grupos en los que la misma autora ha sido la
profesora titular de la asignatura.

El aprendizaje basado en equipos es una estrategia innovadora que fo-
menta el trabajo cooperativo, combinando el trabajo individual fuera
del aula con los beneficios del trabajo en equipo dentro de ella. Para ello,
es necesario superar el enfoque de la docencia tradicional, ya que se re-
quiere que los docentes apliquen el método de “aula inversa”, es decir,
que el aprendizaje de los estudiantes comience con la realizacién de ta-
reas individuales fuera del aula.

Para la recoleccién, andlisis y evaluacién de los resultados, la docente
preparé y cumplimenté un “Diario de Implementacién y Cumpli-
miento del Programa” durante las distintas fases de ejecucién, para am-
bos afios académicos. En cada diario se incluye la propuesta de imple-
mentacién para cada sesion, detallando el nimero de actividades, fechas,
una descripcién precisa tanto de las fases como de la estructura de la
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sesion, las tareas y responsabilidades del alumnado y de la docente, y los
criterios de evaluacién. Este diario también se comparte con la coordi-
nadora del programa, quien proporciona retroalimentacién al inicio, a
la mitad y al final del semestre, con el fin de mejorar la implementacién.
Ademids, la coordinadora asiste presencialmente a algunas de las sesiones,
junto con otros dos docentes que emplean la misma metodologia en
otras asignaturas, para observar y comparar las dinimicas de implemen-
tacién en diferentes grupos y materias.

Cada sesién propuesta en la asignatura de Historia Econémica se estruc-
tura en varias fases. En la primera fase, la docente prepara el material de
aprendizaje, los alumnos trabajan de manera individual, comparten y
aplican los conceptos adquiridos en una entrega de trabajo en grupo a
través del Campus Virtual. En la segunda fase, la docente realiza una
clase breve (mini clase de exposicién y repaso) y lleva a cabo un control
y evaluacién mediante la participacién en grupo y un test individual. La
calificacién final de cada alumno se compone de la nota del test indivi-
dual, el trabajo en grupo y la participacion el dia de la sesién. En la
tercera fase, la docente resume el contenido, enfatizando los conceptos
clave del temario.

Los resultados de la implementacién de esta metodologia han sido posi-
tivos, logrando una actitud mds proactiva en el trabajo, una mejora en
la interaccién y participacién en el aula, y un mejor desempefio acadé-
mico en comparacién con los grupos donde no se aplicé. Las notas de
las entregas a través del Campus Virtual se califican mediante la plata-
forma digital, mientras que la evaluacién de la asistencia, participacién
y pruebas individuales por actividad se realiz6 de manera manual por
parte de la docente. Finalmente, la docente pondera estos elementos
para obtener la nota final de cada sesidn, que serd incorporada a la eva-
luacién continua de la asignatura Historia Econémica.

Otra evidencia del éxito fue la mejora en las calificaciones, tanto dentro
de la misma asignatura en diferentes grupos a lo largo de los dos cursos
académicos, como en un mayor promedio entre los grupos donde se
implement6 la innovacién docente en comparacién con aquellos que no
la utilizaron. El Diario 2021-2022 ayudé tanto a la docente como a la
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coordinadora a identificar puntos débiles y corregirlos para el curso
2022-2023.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE PROACTIVO, AULA INVERSA, EVALUACION
CONTINUA, ORGANIZACION, TRABAJO EN EQUIPO

LA GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA DOCENTE
EN LA ASIGNATURA “PLAGAS Y ENFERMEDADES
VEGETALES” DEL GRADO EN CIENCIAS AMBIENTALES

JUANA MARIA BOTTA ARANDA
Universidad Miguel Herndndez de Elche

Introduccién: La docencia basada en la leccién magistral complemen-
tadas con practicas de laboratorio y salidas de campo conlleva a una falta
de motivacién del estudiantado en numerosos casos. El Espacio Euro-
peo de Educacién Superior establece que la educacién no debe orien-
tarse s6lo hacia los contenidos, sino que también debe hacerse hacia los
estudiantes, concretamente a la manera en cémo construyen su conoci-
miento. La gamificacién consiste en la incorporacién de dindmicas de
juegos en la docencia que modifiquen el comportamiento del estudiante
y asi conseguir objetivos concretos. El juego es un éptimo elemento mo-
tivador, participativo y puede ser empleado para abordar ciertas materias
complicadas de una forma mds simple y satisfactoria para el estudian-
tado. Ademds, proporcionan a los docentes mejores herramientas para
guiar al estudiantado y lograr que estos se involucren en el proceso en-
sefanza-aprendizaje.

Objetivos: En este estudio queremos conocer la percepcién que tienen
los estudiantes de la asignatura de “Plagas y Enfermedades Vegetales”
(PEV) de 4° curso del Grado de Ciencias Ambientales de la Universidad
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Miguel Herndndez sobre la gamificacién como estrategia metodoldgica
y herramienta docente complementaria a la clase magistral; asi como
conocer los beneficios que la gamificacién les pueda proporcionar en su
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Metodologfa: Se realizardn actividades de gamificacién en las sesiones
de teoria y de prdcticas en las cuales se pretende que el estudiantado use
su dispositivo mévil (Kahoot) y el ordenador (Torneo PEV). También
se incluyen otras actividades individuales (juego del ahorcado) y colabo-
rativas entre los estudiantes de la asignatura. Se realizaron encuestas al
alumnado sobre diversos items: 1) La forma de impartir clase consigue
motivarme y despertar el interés por la asignatura, 2) La metodologia
empleada en la asignatura me ayuda a aprender los contenidos de la asig-
natura, 3) Los recursos que utiliza el profesor favorecen mi aprendizaje
y 4) Nivel de satisfaccién con la asignatura. También se muestran las
tasas de éxito de la asignatura en los tltimos tres anos.

Resultados: Los resultados obtenidos en los dltimos tres anos muestran
que la gamificacién ha hecho que los 4 items muestran una evolucién
muy positiva y que superan el valor medio registrado para todas las asig-
naturas de dicho curso.

Discusidn: Las actividades de gamificacién no suponen una merma en
el proceso docente ya que permiten: detectar los conocimientos previos
del estudiantado, evaluar el proceso de ensefianza/aprendizaje y conso-
lidar la materia antes de la realizacién de un examen.

Conclusiones: Se demuestra que las actividades de gamificacién son
muy efectivas y beneficiosas para el estudiantado, aportando datos ana-
liticos y evidencias que permiten apoyar esta herramienta docente con
el fin de optimizar el proceso ensehanza-aprendizaje.

PALABRAS CLAVE
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JUEGOS DE MESA DIGITALES COMO RECURSO
PARA APRENDER INGLES EN EDUCACION BASICA

NORMA FLORES-GONZALEZ

Benemérita Universidad Autonoma de Puebla

Hablar del aprendizaje de habilidades lingiiisticas en un idioma extran-
jero es describir métodos que se centran en la instruccién directa por
parte del docente, enfoques estructurados y repetitivos que privilegian
la memorizacién de reglas gramaticales y vocabulario, los cuales pueden
resultar en ocasiones mondtonos. Ante estos escenarios, es crucial la im-
plementacién de una metodologia emergente con elementos lddicos que
fomenten habilidades como la comprensidn, el vocabulario, la gramdtica
y la interaccién oral en estudiantes.

El objetivo principal de este estudio es determinar el efecto que tiene la
implementacién de juegos de mesa digitales en el desarrollo de la com-
petencia lingiiistica en estudiantes de primaria. La investigacién se centra
en analizar cdmo estas dindmicas favorecen el aprendizaje significativo a
través de la interaccién y la cooperacién entre los estudiantes, brindando
oportunidades para usar el lenguaje en contextos reales o simulados, lo
que facilita la retencién y aplicacién de los conocimientos adquiridos.

La metodologia utilizada fue de tipo cuasi-experimental, con un diseno
de pre-test y post-test. Se trabajé con un grupo experimental de 30 es-
tudiantes de primaria publica que participaron en actividades lingiiisti-
cas basadas en juegos de mesa digitales y un grupo control de 30 estu-
diantes que siguieron un enfoque tradicional de ensefianza. Durante un
periodo de 5 meses se realizaron 3 sesiones semanales en las que se in-
trodujeron diferentes juegos disefados para fomentar habilidades lin-
glifsticas especificas como juegos de palabras, de roles y de estrategia.

Los datos recogidos se analizaron utilizando técnicas estadisticas descrip-
tivas y pruebas comparativas para identificar mejoras significativas entre
los grupos. Se evaluaron aspectos como el aumento en el vocabulario, la
fluidez oral, la correcta aplicaciéon de estructuras gramaticales asi como
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la comprensién lectora, tanto al inicio como al final del estudio. La re-
coleccién de datos incluyd observaciones directas, encuestas a los estu-
diantes y un andlisis de sus producciones orales y escritas.

Los resultados indicaron que el grupo que participé en las actividades
con juegos de mesa mostré un progreso notable en comparacién con el
grupo control. Los estudiantes del grupo experimental mejoraron con-
siderablemente su competencia oral, siendo capaces de interactuar con
mayor fluidez y precisién. Asimismo, el uso del vocabulario aprendido
se observé en contextos mds complejos y variados, y su comprension de
las reglas gramaticales también se consolidé.

Entre las conclusiones principales, se destaca que los juegos de mesa digi-
tales promueven un entorno de aprendizaje dindmico, donde los estudian-
tes pueden practicar el idioma de manera natural y colaborativa. En resu-
men, los juegos estimulan el desarrollo lingiiistico y otras habilidades como
el trabajo en equipo, la resolucién de problemas y la creatividad, elementos
fundamentales para el aprendizaje integral de una lengua extranjera.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE DE SEGUNDAS LENGUAS, COMPETENCIA
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INTEGRACION DE CHATGPT
EN LA FORMACION INICIAL DE LOS PROFESIONALES
DE LA EDUCACION A LA LUZ DE LA INVESTIGACION
Y LA REFLEXION PEDAGOGICA CRITICA

MARIA JESUS ROMERA [RUELA
Universidad Complutense

El desarrollo y la facilidad de acceso, en cierta medida gratuita, de la in-
teligencia artificial generativa, en concreto de ChatGPT desde noviem-
bre de 2022, ha suscitado gran interés y preocupacién en el dmbito de la
educacién, como se evidencia en la notable produccién bibliografica du-
rante los apenas 2 afos transcurridos. En ésta se ha puesto de manifiesto
la necesidad de investigacién y reflexién sobre las potencialidades, las
inadecuaciones y los retos de la integracién de esta tecnologia en los pro-
cesos de ensefianza y aprendizaje, en particular en los de la educacién
superior, asi como acerca de su incorporacion desde la perspectiva peda-
gbgica (Swindell et al., 2024). Un componente esencial en este 4mbito
que ha de ser abordado de forma prioritaria, por la incidencia que tiene
en la preparacién de sus profesionales y en la educacién de las futuras
generaciones, es la comprensién de la adecuacién de la incorporacién de
esta inteligencia artificial, ChatGPT, en la formacién inicial del profeso-
rado, cuestién poco investigada y demandada en la literatura, pero muy
significativa por su repercusion en los modelos educativos a promover.

Nuestra ponencia pretende contribuir a esta necesidad de indagacién

sobre la utilizacién de ChatGPT en la formacién inicial de los futuros

profesionales de la educacién, mediante el estudio de sus posibilidades,

limitaciones, riesgos, aplicaciones y adecuacién, desde la éptica de la ad-

quisicién de los conocimientos que la pedagogia requiere en sus procesos
e ensenanza y aprendizaje y en los que aquellos han de participar.

d d 1 llos han de part

Desde el punto de vista metodoldgico, se ha procedido de forma dual.
En primer lugar, se ha elaborado un marco de referencia, desde una se-
leccién de trabajos actuales, sobre la incorporacién de ChatGPT en la
educacién superior. A continuacién, se ha efectuado una revisién
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sistemdtica, siguiendo la declaracién PRISMA 2020, de las publicaciones
que se han centrado en el estudio de este sistema de inteligencia artificial
en la formacién inicial del profesorado, recuperadas mediante la consulta
de las bases de datos Scopus, Web of Science y Dialnet. Finalmente,
desde nuestro conocimiento experiencial y epistemoldgico pedagdgico
hemos efectuado una reflexién critica sopesando su adecuacidn.

Entre los resultados se indican que el niimero de documentos recupera-
dos, desde 2022 a 2024 (cierre final de agosto) es 22. La mayoria de
aquellos son estudios o investigaciones exploratorias. La perspectiva de
los profesores en formacién es la predominante, a veces unida con la de
su profesorado, siendo menor esta tltima. Las materias en las que mds
se ha utilizado ChatGPT son el inglés, las tecnologias y las matemdticas,
con su did4ctica.

La comprensién de la adquisicién de los conocimientos educativos y pe-
dagégicos desde la epistemologia ampliada que requieren, esencial en la
formacién inicial del profesorado, pone de manifiesto la necesidad de
una orientacién ética-moral, asi como la insuficiencia de una perspectiva
tecnoldgica externa.

PALABRAS CLAVE

CHATGPT, EPISTEMOLOGIA DE LA EDUCACION, FORMACION
INICIAL DEL PROFESORADO, INTELIGENCIA ARTIFICIAL,
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GESTION DEL CONOCIMIENTO EN LA ASESORIA
DE TESIS. OBSTACULOS Y RETOS ENTRE TUTOR Y
TUTORADO EN TRES PROGRAMAS DOCTORALES

MA. DOLORES GARCIA PEREA
Instituto Superior de Ciencias de la Educacion del Estado de México

LETICIA DEL CARMEN RiOS RODRIGUEZ

Universidad Auténoma de Zacatecas (México)

RAFAEL JUAREZ TOLEDO
Universidad Auténoma del Estado de México

EDITH ENRIQUEZ RAMIREZ
15ESU0017T

En la investigaciéon educativa, la gestién del conocimiento es la alterna-
tiva para asesorar las tesis de posgrado. Sin embargo, atin de las ventajas
y beneficios que ofrece tanto al tutor como al tutorado, generalmente
no se utiliza principalmente por las précticas de asesoria verticales y au-
toritarias como las tradiciones académicas centradas en que el tutor sabe
mids que el tutorado.

En el presente trabajo, se reflexionan, por un otro, los beneficios y ven-
tajas que ofrece la gestién del conocimiento en la asesoria de tesis en el
nivel educativo de posgrado (maestria y doctorado), por otro, los obs-
tdculos y retos enfrentados por el tutor y el tutorado para utilizarla en la
produccién del conocimiento logrado a través de la investigacion-tesis.

El referente conceptual estd determinado por las aportaciones de Dru-
cker, Senge, Polanyi, Nonaka y Takeuchi sobre la gestién del conoci-
miento (nociones, elementos, principios y modelos).

La hermenéutica analdgica beuchotniana es el referente metodolégico.
Ha sido elegido por la necesidad de conocer las semejanzas, sobre todo
las diferencias existentes al utilizar la gestién del conocimiento en la ase-
soria de tesis.
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La historia efectuar proveniente de la hermenéutica filos6fica gadame-
riana es el referente epistémico en virtud de que la tradicién y la historia
son dos acontecimientos que reproducen y/o transforman las practicas
de asesoria en la investigacién-tesis en el posgrado.

Las informantes del trabajo son un total 3 investigadoras educativas que
asesoran tesis de maestria y doctorado en instituciones ubicadas en dis-
tintos estados de la repiblica mexicana. También participa 1 estudiante
de maestria.

El cuestionario semiestructurado de un total de 20 reactivos es el instru-
mento aplicado para lograr el objetivo planteado. 10 reactivos giran en
torno a las experiencias logradas al utilizar la gestién del conocimiento
como alternativa para asesorar tesis y los reactivos restantes sobre los be-
neficios, ventajas, obstdculos y retos enfrentados por ellos.

Con base en las experiencias vividas, se afirma que las experiencias de for-
macion en la elaboracién de la tesis son satisfactorias porque tutor y tuto-
rado aprenden y construyen nuevos conocimientos al compartir tanto el
saber tdcito como el saber implicito. También expresan que algunos de
los prejuicios y obstdculos enfrentados son superados ante el trabajo cola-
borativo realizado entre tutor y tutorado, sin embargos, existen casos que
por efecto de la tradicién que gira en torno a que el tutor sabe mds que el
tutorado, la gestién del conocimiento es imposible su utilizacién.

PALABRAS CLAVE
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ENSENANZA DE LA BIOLOGI{A BAJO
UNA METODOLOGIA EMERGENTE

EFIGENIA FLORES-GONZALEZ
Universidad Auténoma de Puebla

La busqueda de metodologias adecuadas para la ensenanza de las cien-
cias bioldgicas es esencial para posibilitar el aprendizaje donde la distin-
cién entre conocimiento técito y cientifico es fundamental. Dichas me-
todologias deben promover una ensefianza que posibilite el entendi-
miento de conceptos complejos mediante la exploracion y la experimen-
tacién para estimular la curiosidad y el aprecio por la materia. En este
sentido, el presente estudio tiene como objetivo determinar si el empleo
de una metodologia emergente para aprender biologia centrada en la
ladica, con aprendizaje activo y colaborativo impacta en el rendimiento
de los estudiantes de una Preparatoria publica. Con el fin de recoger los
datos, se realiz6 un estudio cuasi-experimental con dos grupos: un expe-
rimental y un controlado. El primero recibié la metodologia emergente
y el segundo continué con un enfoque tradicional. La muestra estuvo
compuesta por 120 estudiantes. Con la intencién de medir el rendi-
miento académico, se utilizaron evaluaciones pre y post-test, ademds de
un cuestionario para evaluar la percepcién del aprendizaje en el grupo
experimental. Para el andlisis de datos se llevaron a cabo pruebas esta-
disticas que permitieron comparar los resultados entre los dos grupos
mencionados. Los resultados evidencian una mejora significativa en el
rendimiento académico del grupo que aprendié bajo la metodologia
emergente, con un aumento considerable en las calificaciones post-in-
tervencion en comparacion con el grupo de control. Por otra parte, las
percepciones de los estudiantes del grupo experimental reportaron la
construccién de conocimiento dindmico y significativo con un enfoque
adaptable e inclusivo y tintes motivacionales, lo cual prepara a los estu-
diantes para una formacién integral que contempla una evaluacién for-
mativa y sumativa. De hecho, los alumnos describen a la gamificacién
como una variable que mantiene el interés en la construccién de saberes
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individual o grupal mediante actividades pricticas digitales para la reso-
lucién de problemas, evitando el rol pasivo y la memorizacién, privile-
giando la creatividad y el pensamiento analitico y critico. En contraste,
el grupo control también mostré una mejora en su rendimiento acadé-
mico pero minima. En conclusién, la implementacién de la metodolo-
gia emergente en la ensefanza de la biologia impacté positivamente en
el rendimiento académico de los estudiantes, incidiendo en su percep-
cién del proceso de aprendizaje. Estos hallazgos reflejan que las buenas
précticas pedagdgicas innovadoras a partir de la lidica con aprendizaje
activo y colaborativo pueden ser una herramienta para potenciar la for-
macién en ciencias, de lo cual subyace la recomendacién para su inclu-
sién en el curriculo educativo.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE ACTIVO, BIOLOGIA, LUDICA, METODOLOGIA
EMERGENTE, TRABAJO COLABORATIVO

~ 454 —



LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL AULA:
POTENCIANDO EL APRENDIZAJE
EN ALUMNOS UNIVERSITARIOS

ALEJANDRA VIDALES BARRIGUETE

Escuela Técnica Superior de Edificacion
de la Universidad Politécnica de Madrid

CAROLINA PINA RAMIREZ
Universidad Politécnica de Madrid

PATRICIA AGUILERA BENITO
Universidad Politécnica de Madrid

ANA MARIN MARIN PALMA
universidad politécnica de Madrid

Introduccién: La incorporacién de la Inteligencia Artificial (IA) en el
dmbito académico estd revolucionado la forma en que se lleva a cabo el
aprendizaje y la investigacién en las universidades. Con el avance de la
tecnologia, los alumnos y profesores aprovechan estas herramientas in-
teligentes para optimizar procesos educativos, mejorar la personalizacién
del aprendizaje y facilitar la gestion administrativa.

Sin embargo, la integracién de la IA en la educacién también plantea
desafios éticos y practicos. En este contexto, es esencial analizar tanto las
oportunidades como los desafios que presenta el uso de la IA en los es-
tudios universitarios, asi como su impacto en la formacién de profesio-
nales capaces de adaptarse a un entorno laboral en constante cambio.

Objetivos: El Grupo de Innovacién Educativa Actitud Constructiva
estd desarrollando un proyecto titulado “Construir con inteligencia ar-
tificial”, en el cual se proponen diversas actividades en diferentes asigna-
turas que incorporan el uso de la IA, con el fin de evidenciar cémo ésta
puede optimizar la eficiencia y precisién en multiples dreas educativas.

Metodologia: Se utiliz6 una metodologia de aprendizaje basado en pro-
blemas (ABP). Los alumnos recibieron un problema o caso concreto que
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debia ser resuelto mediante IA para, a continuacién, realizar un andlisis
critico sobre la valia de la resolucién propuesta.

Resultados y Discusién: La propuesta se realizé en varias asignaturas
impartidas en la Escuela Técnica Superior de Edificacién de la Univer-
sidad Politécnica de Madrid, obteniéndose los siguientes Resultados: —
Asignatura de “Materiales de Construccién I” (1° Grado en Edifica-
cién): se planted a los alumnos el acercamiento a la Sostenibilidad de los
materiales y productos de la construccién a través de la IA para lo que
debian analizar conceptos como ciclo de vida, sostenibilidad de los pro-
ductos constructivos, certificado de sostenibilidad, certificacién
VERDE, eficiencia energética, etc. La aptitud de los alumnos en el desa-
rrollo de la practica fue muy positiva, al encontrar en las herramientas
de IA utilizadas un aliado para ahorrar tiempo, conseguir resultados, y
ayudarles a descubrir novedosos materiales sostenibles.

— Asignatura de “Planificacién y Programacién de Obras I” (3¢
Grado en Edificacién): se llevé a cabo una practica donde los
estudiantes tenfan que reducir los plazos de una obra al menor
coste posible, utilizando tanto el método tradicional Pert-
Coste como laIA. Se comprobé cémo la IA mejor6 la precisién
en la estimacién de tiempos, aunque la complejidad del plan-
teamiento del problema con IA resulté elevada.

— Asignatura de “Calidad en la Edificacién” (4° Grado en Edifi-
cacién): a los alumnos se les propuso la realizacién de un check
list que les permitiera, de una manera rdpida y sencilla, com-
probar la documentacién entregada/pendiente para el correcto
control de las obras cuando se ejerce de Director de Ejecucién
de Obra. En los resultados obtenidos los alumnos observaron
que no todos los check list proporcionados por la IA contienen
la documentacién minima obligatoria en obra.

— Asignatura de “Introduccién al aislamiento actstico” (Mdster):
se planteé una préctica por la cual los estudiantes tenfan que
resolver un problema donde, ayudados de la IA, debian decidir
la metodologia a emplear para ensayar un material de obra.
Ninguno de los grupos resolvié el problema, sin embargo, to-
dos los grupos presentaron un trabajo muy aparente, a veces
apoyado con infografias y/o imdgenes.
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— Asignatura de “Disefo de Sistemas Pasivos Avanzados” (Mds-
ter): los alumnos utilizaron IA para identificar las estrategias
pasivas mds adecuadas para un clima o ubicacién especifica de
una obra. Los resultados obtenidos muestran que la IA de-
vuelve recomendaciones generales y cdlculos sencillos correc-
tos, pero la aproximacién grafica todavia es muy inexacta.

Conclusiones: La integracién de la inteligencia artificial en la educacién
todavia presenta diversas dificultades a los que estudiantes y profesores
se deben enfrentar. Tras la realizacién de las actividades planteadas se
puede concluir, entre otras cosas, que la IA no siempre ofrece datos pre-
cisos y/o actualizados, que los alumnos obtienen respuestas rdpidas sin
profundizar en los conceptos fundamentales o que los alumnos pueden
verse tentados a presentar los trabajos generados por IA como propios.
Por el contrario, la utilizacién de la IA también revela algunos puntos
positivos como el acceso rdpido a la informacién, el posible apoyo para
entender conceptos complejos, o su versatilidad y uso innovador por el
que los alumnos se sienten atraidos.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS, INNOVACION
EDUCATIVA, INTELIGENCIA ARTIFICIAL, MOTIVACION
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APRENDIZAJE CONECTADO:
ENLAZANDO LOS APRENDIZAJES DE DENTRO
Y FUERA LA ESCUELA

CLARA MADRID ALEJOS
Institut Catala d'Oncologia

JUDITH OLLER BADENAS

Universitat de Barcelona

Introduccién: El aprendizaje personalizado abarca metodologias que
posicionan al estudiante como un agente activo en la construccién de su
recorrido educativo. Este enfoque busca reconocer a los estudiantes
como co-disenadores de sus experiencias, promoviendo la diversidad en
el aula y mejorando su compromiso con el aprendizaje. Una estrategia
clave es fomentar conexiones entre los aprendizajes que ocurren dentro
y fuera de la escuela, para que los contenidos y actividades escolares sean
mis significativos.

Objetivos: Los principales objetivos del estudio son: (1) analizar cémo
las experiencias de personalizaciéon del aprendizaje impactan en la cone-
xi6én entre los aprendizajes de dentro y fuera de la escuela; (2) identificar
qué tipos de conexiones establecen los estudiantes entre estas experien-
cias; y (3) evaluar los elementos que los estudiantes consideran facilita-
dores o inhibidores en la creacién de dichas conexiones.

Metodologfa: Este estudio cualitativo se llevé a cabo en dos centros de
secundaria en Catalufa, donde se analizaron cuatro proyectos basados
en la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Se reali-
zaron 24 entrevistas a estudiantes que participaron en estos proyectos.
El andlisis temdtico se llevé a cabo utilizando el software Atlas.ti, con un
sistema de 35 categorias.

Resultados: Uno de los hallazgos mds destacados fue que actividades
como la investigacion, la planificacién de proyectos y la creacién de pro-
ductos practicos facilitaron el establecimiento de las conexiones entre los
aprendizajes de dentro y fuera la escuela, incrementando la motivacién

- 458 -



de los estudiantes. Ademds, el contenido temdtico de los proyectos,
cuando era percibido como relevante, actuaba como un disparador que
ayudaba a los estudiantes a conectar el aprendizaje con sus intereses.
Otro elemento clave fue el contexto social y familiar, que influyé en la
capacidad de los estudiantes para aplicar lo aprendido en situaciones
reales fuera del dmbito escolar. La autonomia en la elecciéon de temas y
actividades fue fundamental para generar un mayor sentido de perte-
nencia y relevancia en el aprendizaje, mientras que las estrategias que
solo evocaban conexiones sin profundizar en ellas carecian de impacto
significativo.

Discusién y Conclusiones: Los resultados sugieren que las estrategias
pedagdgicas basadas en la personalizacién del aprendizaje y la creacién
de conexiones entre experiencias dentro y fuera de la escuela son efecti-
vas para aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes. El
ABP se destaca como una metodologia adecuada para facilitar estas co-
nexiones, involucrando a los estudiantes en actividades pricticas que les
permiten aplicar el conocimiento de manera significativa. No obstante,
las conexiones mds profundas requieren una reflexién constante y el
apoyo de los docentes para transformar experiencias superficiales en
aprendizajes integrados.

El aprendizaje personalizado que promueve la conexién entre entornos
educativos y experiencias personales contribuye a trayectorias de apren-
dizaje mds ricas y significativas. La autonomia, la relevancia del conte-
nido y la interaccién social son esenciales para motivar y facilitar la in-
tegracién del conocimiento. Para maximizar el impacto de estas cone-
xiones, es crucial que las estrategias pedagdgicas fomenten la reflexién y
la reconstruccién del aprendizaje, facilitando la comprensién y su apli-
cacién en diversos contextos.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS, APRENDIZAJE CO-
NECTADO, MOTIVACION PARA APRENDER, PERSONALIZA-
CION DEL APRENDIZAJE
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IMPLEMENTACION DEL FLIPPED CLASSROOM
EN AULAS RURALES MULTIGRADO

JAVIER CASTILLO-LOPEZ
Universidad de Zaragoza

Introduccién. Las aulas rurales multigrado son clases que, perteneciendo
a centros educativos situados en territorios rurales, albergan a alumnado
de dos o mds cursos de la misma o de diferente etapa educativa. La in-
vestigacion sobre las practicas diddcticas en estos entornos es escasa. Asi-
mismo, no es frecuente encontrar publicaciones que describan el uso de
metodologias que han sido disefiadas para entornos educativos urbanos
y graduados. Dado que la OECD destaca que el flipped classroom es uno
de los enfoques potencialmente provechosos para estas aulas, se planted
una investigacién que analizara su implementacién en ellas.

Objetivo: Describir las principales estrategias empleadas por el profeso-
rado para implementar el enfoque flipped classroom en aulas rurales
multigrado.

Metodologia. El estudio se basé en un disefio de caso multiple para ana-
lizar las practicas de 15 docentes, quienes recibieron formacién especi-
fica sobre el aula invertida y lo aplicaron en sus aulas multigrado. La
recoleccién de datos se realizé6 mediante cuestionarios y entrevistas se-
miestructuradas en profundidad. Las transcripciones de las entrevistas
fueron analizadas y codificadas mediante la herramienta Atlas.ti.

Resultados: El andlisis individual y comparado de los 15 casos permitié
identificar estrategias comunes en el disefio y en el desarrollo de las dos
fases que componen este enfoque.

Disefo: Programacién multigrado basada en contenidos comunes tra-
tados mediante profundizacién diferencial

Organizacién de los contenidos en forma de unidad didéctica.

Estructura bifédsica conformada por una fase de aprendizaje individual
previa a la sesién y una fase de aprendizaje colectivo, de tipo presencial.
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Planteamiento de un periodo de adaptacién al enfoque.
Informacién a las familias y solicitud de colaboracién.
Fase de aprendizaje individual:

— Predominantemente comun para todo el alumnado.

— Basada en instruccidén directa en diferido.

— Empleo de videos enriquecidos, de escasa duracién y comunes
a toda la clase.

— Desarrollada en espacios y tiempos extraescolares.

— Andlisis del desempeno del alumnado con intencién formativa.

Fase de aprendizaje colectivo:

— Dividida en dos periodos con finalidades diferentes. Revision,
orientada a comprobar los aprendizajes y a resolver dudas; y pro-
fundizacién, destinada a realizar actividades practicas complejas.

— Empleo de agrupaciones multigrado.

— Organizacién flexible del tiempo.

— Ligera modificacién de los roles tradicionales desempenados
por alumnado y profesorado.

— Combinacién de ajustes pedagdgicos individuales y grupales.

— Empleo de estrategias para compensar la falta de preparacién
de ciertos estudiantes.

— Evaluacién con finalidad formativa y sumativa, empleando di-
versas técnicas de manera combinada y con una reducida par-
ticipacién del estudiante.

Conclusiones. A pesar de la heterogeneidad de los contextos en los que
se desarrollaron las experiencias, el flipped classroom fue implementado
sin grandes inconvenientes, demostrando una gran adaptabilidad. Las
estrategias y practicas comunes identificadas pueden servir como refe-
rencia para otros docentes de aulas rurales multigrado que pretendan
emplear este enfoque pedagdgico.
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PARADIGMA 4E Y MODELOS MENTALES
DE TECNOLOGIAS: APRENDER A USAR
UNA CAMARA FOTOGRAFICA

JOSE Luis VALHONDO CREGO
Universidad de Extremadura

Introduccién: El concepto de Brainstruments (Sankey) alude al modo
en que la mente humana genera un modelo mental de los instrumentos
musicales que utiliza. Este texto adapta ese concepto a la tecnologia en
general, y a la cdmara fotogrifica en particular, apoyindose también
como referencia teérica en la idea de “mente extendida” (Clark y Chal-
mers). A través de la accién, del learning by doing de John Dewey, la
mente fabrica esquemas cognitivos para arregldrselas con tecnologias
como la cdmara fotografica. Partiendo de esa idea, disefiamos una tarea
o proyecto y una secuencia de aprendizaje para generar ese modelo en la
mente de los estudiantes del grado de Comunicacién Audiovisual.

Objetivo: Este texto recoge la experiencia de una actividad del aula cen-
trada en adquirir un modelo mental de una cdmara fotogrifica. La
mente construye la realidad en conexién con su propio cuerpo (se trata
de una menta encarnada, embodied), en continuidad con su entorno
fisico y virtual (embedded o empotrada en el ambiente fisico, en la tra-
dicién virtual y epistemoldgica del campo de conocimiento), extendida
a través de las posibilidades tecnoldgicas de una cdmara fotogréfica o
filmica (extended) y enactivada a partir de esos estimulos fisicos y de la
tradicidn-estilo (enactive). Estas cuatro caracteristicas forman parte del
paradigma 4E y su origen se remonta a la estética trascendental kantiana.
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Metodologia: El proceso de ensenanza-aprendizaje del modelo mental
de una cimara fotografica comienza con la comparacién del ojo humano
y la cdmara como elementos andlogos. El estudiante debe adquirir con-
ciencia de que lleva incorporada una cdmara y la usa. Abre el iris o lo
cierra. Enfoca o no. Usa lentes para ver a distancia. Uno construye un
modelo mental de la cdmara empleando lo que sabe sobre su ojo y afa-
diendo aspectos que se estudian en los manuales y que condensan las
variables técnicas de la fotografia y la luz (apertura, velocidad, nitidez,
distancia focal). El siguiente paso es ofrecer al alumno una tarea consis-
tente en analizar tres fotogramas elegidos por él mismo a partir de una
muestra de diez filmes con (uno) caracteristicas estéticas resenables en
cuanto a la composicién fotogrifica,y (dos) a cémo las caracteristicas
formales de esos fotogramas tenian un valor connotativo destacable en
la interpretacién del tema de los filmes. Tras ese andlisis, la idea consiste
en aplicar el conocimiento adquirido a una fotografia realizada por la
alumna a partir del modelo de alguna de las tres analizadas.

Resultados y Conclusiones: Al no disponer, por cuestiones éticas y lo-
gisticas, de un grupo de control respecto al experimental, no se pudo
medir la eficacia del método respecto a uno tradicional, pero si se inven-
tariaron las dificultades y resistencias que encontraron los estudiantes en
el proceso completo de desarrollo de su cdmara mental.

PALABRAS CLAVE

CAMARA FOTOGRAFICA, ESQUEMA COGNITIVO, FOTO-
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NATIVOS DIGITALES Y USO DE LAS TIC EN
LA DOCENCIA UNIVERSITARIA: ;BUENAS RELACIONES?

JOSE ALBERTO MORAIS MORAN
Universidad de Leén

MARIA DOLORES TEIJEIRA PABLOS
Universidad de Leon

Como docentes del siglo XXI, hemos asumido la necesidad de utilizar
las TIC en el aula como herramienta de aprendizaje y, al mismo tiempo,
que nuestros estudiantes, nacidos en un entorno altamente digitalizado,
aprenderian mds y mejor a través de ellas.

El objeto de esta comunicacién es analizar la situacién real a través de
nuestra experiencia como docentes de las materias Historia del Arte an-
tiguo. Grecia y Roma e Historia del Arte Medieval, ambas de primer
curso del Grado de Historia del Arte y Teorfa e Historia de la Restaura-
cién, de cuarto curso del mismo, asi como de Historia del Arte, del M-
dulo de Geografia e Historia del Méster Universitario de Formacién del
Profesorado de Ensefanza Secundaria y Bachillerato (MUFPES), en la
Universidad de Ledn. La eleccién de materias tan diversas, impartidas
en cursos bien diferentes del periplo universitario, ha sido muy preme-
ditada, buscando un campo de andlisis amplio, que nos entregé datos
para ofrecer una visién de conjunto. Asi desarrollamos, durante el curso
2022-23, un proyecto de Innovacién docente en el que los estudiantes
de varias de estas asignaturas debian utilizar las TIC en su proceso de
ensefanza-aprendizaje, accién de la que proceden gran parte de las evi-
dencias utilizadas en el presente estudio. Ademds, a partir de estas ideas
y resultados, elaboramos, tal y como explicamos en esta comunicacién,
un plan de mejora en el uso de estos recursos, en funcién de las capaci-

dades del alumnado.

La experiencia se realizé con 116 alumnos, quienes utilizaron diversos
recursos digitales, plataformas, apps y software especificos durante las
clases tedricas y practicas de estas asignaturas, constatando el desarrollo
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competencial de los estudiantes en el uso de las TIC. Este aprendizaje se
realizd en paralelo al de otros recursos, entendiendo que el hecho de ser
considerados “nativos digitales” no supone que podamos asumir su do-
minio de estas herramientas a aquellas mds relacionadas con la actividad
docente. La comunicacién incluird, por lo tanto, los indicadores de estas
actividades, tanto positivos como negativos, que nos han llevado a re-
plantear en mds de una ocasién nuestra metodologia docente.

Para recabar datos y analizar los resultados obtenidos hemos usado diver-
sas herramientas. Primero: los instrumentos de evaluacién de las diversas
actividades docentes realizadas en cada asignatura. Segundo, los cuestio-
narios especificos (a través de la herramienta Google Forms). Finalmente,
los informes y estadisticas que proporciona la plataforma docente Moodle
en estas asignaturas, ademds del cuaderno de clase de los profesores.

Nuestra conclusion es que, si bien los estudiantes acaban haciendo un
uso habitual de los recursos TIC pertinentes para la actividad docente,
ello supone un aprendizaje gradual a lo largo de los ciclos de la ensefianza
universitaria, por lo que deben utilizarse progresivamente, adaptando
recursos y actividades a las capacidades reales de los estudiantes.

PALABRAS CLAVE
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THE IMPACT OF GAMIFICATION
AND SERIOUS GAMES ON THE TRAINING
OF INTERPERSONAL SKILLS: NEW CONTRIBUTIONS
FROM THE INGEMPRENDE CASE AS AN INNOVATIVE
PROGRAM FOR UPM ENGINEERING STUDENTS

JUAN JOSE MORILLAS GUERRERO
Universidad Politécnica de Madrid

INGEMPRENDE consists of an educational innovation program that
among its main objectives seeks to analyse the impact of gamification
and serious games. This project is aimed at all engineering students at
the Polytechnic University of Madrid (UPM) at any level: bachelor’s,
master’s or doctorate. It emerged more than three years ago and has
carried out research on the self-perception of the interviewed students
about gamification and serious games as a didactic innovation in the
training of interpersonal skills. Currently, under the title of EM-
PRENDESSIGES (PIE24_1402), it has been studied, from entrepre-
neurship and transversal skills, how methodological innovations such as
gamification and serious games can be used to achieve an innovative and
sustainable approach in the comprehensive training of future engineers.
With all this, important advances have been obtained, driven by the
survey carried out during these years of research, as a referential frame-
work in Spanish of interpersonal competences and skills (26 in particu-
lar) with an in-depth characterization and treatment that has helped to
establish what is to be measured and how. Now, with this work that is
now presented to the scientific community, we seek the objective of
showing the latest results in order to give an answer to the question of
whether new methods that include play, simulated training and the like
can help to achieve superior learning in soft skills so necessary in today’s
labour market. To this end, statistical methodologies have been used
through the data obtained from the INGEMPRENDE (c) survey, a val-
uable tool for capturing self-perceived opinions within the frame of ref-
erence created. Given the duration of the research, we are able to offer
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important findings with statistics that include several years and higher
samples (n=370). The data we have studied so far tells us that 40% of
UPM students surveyed are quite dissatistied or dissatisfied with the
learning models they follow in their careers. And 1% expressed their
total dissatisfaction with the methodologies they had experienced dur-
ing their university education. While 71% of respondents thought that
“playing” (serious games or gamification) develops their interpersonal
skills in a positive way. We can conclude that this research has allowed
us to extract very interesting data about what our students really want:
greater creativity, new learning methods closer and focused on the "in-
tegral” development of the person, not only their technical knowledge,
but also. Our students have in their answers the ability to convince aca-
demic structures so that new teaching methodologies promote the learn-
ing of soft skills that improve the training profile of the future engineer,
giving them a holistic treatment that helps them adapt to the demands
of today’s companies.

PALABRAS CLAVE

EDUCATIONAL INNOVATION, GAMIFICATION, INTERPER-
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LA RANDOMIZACION COMO ESTRATEGIA
METODOLOGICA EN EL APRENDIZAJE ADAPTATIVO
DE SEGUNDAS LENGUAS

JUAN MANUEL CASTRO CARRACEDO

Universidad Pontificia de Salamanca

Introduccién: La educacién contempordnea se enfrenta al desafio cons-
tante de preparar a los estudiantes para entornos cada vez mds inciertos
y dindmicos. En este contexto, la ensefianza de materias tedricas, como
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la Morfosintaxis del inglés, mediante métodos tradicionales ha mostrado
limitaciones, especialmente en lo que respecta a fomentar la adaptabili-
dad y el pensamiento critico entre los estudiantes. Este estudio explora
la implementacién de la randomizacién como técnica didéctica, refle-

jando las condiciones de incertidumbre de la realidad actual y fomen-
tando habilidades del siglo XXI.

Objetivos: Este proyecto investigé el potencial de la randomizacién en
el aprendizaje de conceptos lingiiisticos de una lengua extranjera, con el
propésito de implementar efectivamente su aplicacion préctica en situa-
ciones de uso cotidiano. Ademds, se buscé evaluar el impacto de esta
técnica sobre la autorregulacién y la motivacién de los estudiantes, ex-
plorando cémo podian convertirse en participantes mds activos y refle-
xivos en su propio proceso de aprendizaje.

Metodologia: Este estudio adopté un enfoque experimental centrado en
la aplicacién de la randomizacién para la creacién de ejercicios lingiisti-
cos en la ensenanza de la morfosintaxis del inglés. Para medir la efectivi-
dad de las oraciones creadas por los sujetos, se empled la escala MASLS
de Pence & Justice (2008), que contempla, entre otros, el nimero total
de palabras generadas, el nimero de palabras diferentes, y la relacién
tipo-token de los elementos sintdcticos. Adicionalmente, se administr6
un Test de Rendimiento de Conocimientos de Morfosintaxis Inglesa,
disenado por el investigador, para evaluar el dominio tedrico de los con-
tenidos ensenados. El impacto sobre la motivacién y valoracién de la ex-
periencia fue evaluada mediante una encuesta basada en la Escala de Ac-
titudes de Aprendizaje del Inglés de Jelena Grubor (2020). Los datos re-
cogidos fueron analizados utilizando la herramienta estadistica SPSS,
permitiendo comparaciones detalladas con los resultados obtenidos en
cursos anteriores en el caso de los conocimientos tedricos de la materia.

Resultados: Los andlisis mostraron una mejora significativa en la com-
prensién y aplicacion de la teorfa morfosintictica, con una media de 8.4
en comparacion con el promedio histérico de 6.5. Aproximadamente el
57% de las oraciones generadas en las pruebas randomizadas cumplieron
con los requisitos estructurales y 1éxicos, demostrando una competencia
préctica significativa aunque con margen de mejora. La encuesta revel6
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que un 80% de los estudiantes experimentd una alta o muy alta satisfac-
cién, resaltando el valor de la randomizacién como un desafio enrique-
cedor y efectivo para su aprendizaje.

Discusién: La randomizacién demostrd ser una estrategia eficaz para
promover un aprendizaje activo desde una perspectiva diferencial. No
solo aumentd la capacidad de los estudiantes para aplicar los contenidos
teéricos en situaciones dindmicas, con una mejora notable de esas fun-
damentaciones tedricas, sino que mejor6 sus habilidades criticas para
adaptarse a contextos no controlados. Al enfrentarse a retos lingiiisticos
no predecibles, los estudiantes mejoraron su capacidad de aplicar cono-
cimientos en situaciones variadas, una competencia esencial en contex-
tos académicos y profesionales futuros.

Conclusiones: El uso de la randomizacién en la ensefianza de materias
conceptuales resulta una metodologia prometedora tanto al facilitar la
adquisicién de conocimientos técnicos, como en la preparaciéon de los
estudiantes para adaptarse y prosperar en contextos cambiantes, como
son los actuales bajo el prisma del enfoque VUCA. Esta iniciativa me-
todolégica podria ser extrapolada a otras disciplinas académicas para fo-
mentar habilidades de pensamiento critico y adaptabilidad entre el
alumnado.

PALABRAS CLAVE

ADAPTABILIDAD EDUCATIVA, APRENDIZAJE ACTIVO,
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ESCAPE ROOM EN EL AULA:
UNA PROPUESTA DE INNOVACION Y GAMIFICACION
EN LA ENSENANZA DE LA LENGUA
DE EDUCACION PRIMARIA

MIGUEL VALERA MARTINEZ
Universidad de Castilla-La Mancha

ANA ISABEL COZAR CUESTA
Universidad de Castilla- La Mancha

LLANOS MERIN CANTOS
Universidad de Castilla- La Mancha

En la actualidad, la tarea de mantener la motivacién de los alumnos en
el aula y captar su atencién se ha convertido en un desafio significativo,
constituyendo uno de los principales retos de la educacién en el siglo
XXI. Este fenémeno es particularmente evidente en el dmbito de la Len-
gua Castellana y Literatura, que enfrenta dificultades similares. A esta
problemadtica se anade la diversidad lingiiistica y cultural presente en el
aula, asi como la existencia de estudiantes con variadas necesidades y
niveles de competencia lingiiistica. Estos desafios han propiciado un au-
mento en la investigacién educativa en esta drea, buscando estrategias
que permitan abordar de manera efectiva las complejidades del proceso
de ensenanza-aprendizaje.

El principal objetivo de esta propuesta es promover un aprendizaje ac-
tivo y participativo en el alumnado, integrando herramientas que facili-
ten la inclusién y la socializacién. Se busca que los estudiantes se con-
viertan en protagonistas de su propio proceso educativo, superando las
limitaciones de los métodos tradicionales de ensenanza.

La propuesta se basa en la creacién de Escape Rooms, donde el alum-
nado se enfrenta a diversos enigmas, pistas y acertijos relacionados con
la comprensién y redaccién de contenidos de Lengua Castellana. A tra-
vés de varias sesiones, los estudiantes utilizan sus conocimientos previos
para resolver los desafios y lograr escapar del aula. Para enriquecer la
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experiencia, se incorporaron herramientas digitales y elementos de inte-
ligencia artificial, facilitando asi una inmersion total en la actividad.

El uso de la gamificacién en la educacién ha demostrado ser efectivo
para aumentar la motivacién y el compromiso de los alumnos. Al trans-
formar el aprendizaje en una experiencia lidica, se fomenta no solo la
adquisicién de conocimientos, sino también el trabajo en equipo y el
desarrollo de habilidades sociales. La propuesta del Escape Room se en-
marca en esta tendencia, ofreciendo un espacio donde los estudiantes
pueden interactuar y colaborar de manera dindmica.

Los resultados de la implementacién de esta metodologia fueron nota-
blemente positivos. Se observé un incremento significativo en la moti-
vacion de los alumnos, asi como en su desempefno académico en las ac-
tividades relacionadas con el drea de Lengua Castellana. Los estudiantes
mostraron un interés renovado por el aprendizaje, participando activa-
mente en cada sesién y disfrutando del proceso.

La propuesta didictica presentada demuestra la eficacia de la gamifica-
cién como herramienta educativa en el aula de Educacién Primaria. La
integracién de un Escape Room no solo facilita el aprendizaje de conte-
nidos lingiiisticos, sino que también promueve un ambiente inclusivo y
colaborativo. Se concluye que este enfoque puede ser replicado en diver-
sas areas del curriculo, ofreciendo a los educadores una alternativa va-
liosa para enriquecer la experiencia de aprendizaje de sus alumnos.

PALABRAS CLAVE
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LA CREACION DE CORTOMETRAJES EN ABP:

EL CORTOMETRAJE COMO UNA HERRAMIENTA
EDUCATIVA DIGITAL MOTIVADORA PARA FAVORECER
LA MOTIVACION, IMPLICACION Y MOVILIZACION DEL
ESTUDIANTADO DE 3° DE PRIMARIA EN SUS PROPIOS
PROCESOS EDUCATIVOS

FRANCISCA BELEN ANINAO DROGUETT
Universidad de O 'Higgins

Introduccién: Esta investigacion explora el impacto del cortometraje
como recurso educativo en la motivacién de estudiantes de entornos
multiculturales de Educacién Primaria en Chile y Espafia. A través de
un disefio mixto de estudio de casos multiples, se analizan las percepcio-
nes de dos muestras de estudiantes (una de cada pais) para evaluar las
percepciones de los estudiantes sobre el cortometraje como herramienta
motivadora en su aprendizaje. La investigacién responde a la necesidad
adaptativa a la era digital y explora cémo la tecnologia audiovisual in-
fluye en mejorar la motivacién, comprension e implicacién de los estu-
diantes intervenidos en sus propios procesos educativos.

Objetivos: Evaluar el impacto del cortometraje como herramienta edu-
cativa en la motivacién de los estudiantes de dos contextos multicultu-
rales diferentes de Chile y Espana.

Analizar c6mo las herramientas tecnolégicas influyen en la percepcién e
implicacién de los estudiantes en sus procesos de aprendizaje.

Comparar los resultados entre ambos contextos, identificando diferen-
cias culturales y contextuales en el uso del cortometraje como herra-
mienta educativa.

Metodologia: Utilizando un enfoque de diseno mixto de estudio de ca-
sos multiples, la investigacién incluye datos cuantitativos y cualitativos
de 50 estudiantes de 3° de primaria en Espana y 35 en Chile, recolecta-
dos en distintos momentos de 2024. La recoleccién de datos se realizé a
través de cuestionarios, entrevistas y observacién en aula. Para el andlisis,
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se emplearon técnicas descriptivas para los datos cuantitativos y codifi-
cacién temdtica para los cualitativos. Se compararon ambos contextos
para identificar diferencias y variaciones contextuales.

Discusién: Los hallazgos sugieren que el cortometraje es altamente va-
lorado en ambos contextos como recurso digital motivador. En Espana,
los estudiantes mostraron su preferencia por el cortometraje para abor-
dar temas complejos y abstractos, mejorando su comprensién. En Chile,
el cortometraje fue particularmente efectivo para favorecer la participa-
cién en un contexto donde el acceso a recursos tecnoldgicos era limi-
tado. En ambos paises, los estudiantes reportaron una mayor implica-
cién y participacién, aunque se evidencié que las limitaciones tecnolé-
gicas y docentes condicionan la efectividad de esta herramienta, espe-
cialmente en dreas menos favorecidas.

Resultados: Los resultados revelan que el cortometraje incrementa la
motivacion estudiantil en ambos paises, indistintamente de las caracte-
risticas contextuales de las escuelas intervenidas. En Espana, el uso del
cortometraje permitié una mejor comprensién de contenidos abstractos,
mientras que en Chile, su implementacién fue clave para mejorar la ac-
cesibilidad, equidad e implicacién en el aula. Los estudiantes destacaron
el valor de lo audiovisual en su aprendizaje, especialmente en temas
complejos, donde la mejora en su participacién e interés fue notable.

Conclusiones: Esta investigacién subraya la eficacia y el valor del cor-
tometraje como herramienta educativa en entornos culturales y digitales
diversos. Si bien se observaron mejoras favorables en la motivacién y
comprensién en ambos paises, la investigacién también resalta la nece-
sidad de optimizar la formacién docente y mejorar el acceso a recursos
tecnolégicos para maximizar sus beneficios e impactos educativos. Estu-
dios futuros podrian enfocarse en superar las barreras tecnoldgicas y en
explorar el potencial de otros recursos audiovisuales para continuar in-
novando en los procesos de ensenanza-aprendizaje.
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MEJORA DE LA AUTOEFICACIA DE DOCENTES
ESPANOLES EN FORMACION MEDIANTE
LA MICROENSENANZA CON VIDEOS DE REALIDAD
INMERSIVA: UN ESTUDIO DE CASO

BELEN GONZALEZ MORALES

Universidad de Las Palmas de Gran Canaria

La percepcién sobre la autoeficacia entre el profesorado en formacién y
su relaciéon con el desempeno profesional ha suscitado el interés en inves-
tigaciones recientes. La educacién del siglo XXI, caracterizada por los
cambios constantes, presenta numerosos retos en la praxis docente. En ese
contexto, se demandan competencias para llevar a la prictica estrategias
de ensenanza, realizar una gestién solvente del aula y lograr la implicacién
del alumnado. Por eso, integrar en los planes de estudios el desarrollo es-
tructurado de estas competencias y la percepcién de la autoeficacia que se
tiene de ellas es crucial para la formacién del futuro profesorado.

En en ese sentido, la incorporacién de la realidad virtual inmersiva a la mi-
croensenanza tradicional supone un avance significativo en la formacién
del profesorado, pues le facilita desempenar la labor docente en un entorno
controlado, reflexionar sobre la propia praxis e implementar mejoras.

Este estudio analiza cémo afecta en la percepcion de la autoeficacia del
profesorado en formacién de posgrado la combinacién de la microense-
fianza con la tecnologfa de realidad virtual inmersiva de cimaras 3600.
La investigacion se desarrollé con un grupo de veintitrés estudiantes (8
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hombres y 15 mujeres) del Méster Universitario en Ensenanza del Es-
panol y su Cultura de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria.

La hipétesis de partida de este estudio es que el uso de microensefianza
con realidad virtual inmersiva mejora la percepcion de la autoeficacia
docente en el estudiantado de posgrado en formacién. Para ello se ex-
ploran los niveles de autoeficacia que tiene el profesorado en formacién
antes y después de impartir una sesién de microensefianza con realidad
inmersiva con cdmaras 360° y se indaga en cémo percibe dicho profe-
sorado en formacién su autoeficacia tras dicha sesién.

La metodologia de trabajo es mixta. Se desarroll un estudio cuantita-
tivo, cuasi experimental pre-test/post-test, en el que se utiliz la versién
espafola de la Teacher Self-efficacy Scale (TSES). A continuacién, se
realizé un grupo focal cualitativo para indagar en los elementos que in-
fluyen en la autoeficacia del profesorado en formacién y se analizaron
los datos con técnicas andlisis de contenido temdtico.

En el andlisis cuantitativo se utiliz6 escala de Likert de cinco puntos y el
Alfa de Cronbach para determinar la fiabilidad de la escala fue de 0.8. Los
resultados mostraron que el aumento en la mejora de la percepcién de la
autoeficacia docente fue significativo en las tres dimensiones, esto es, es-
trategias de instruccion, gestién del aula y participacién del alumnado.

El andlisis cualitativo se realizé atendiendo a esas tres dimensiones, a las
que se anadid la categoria “otros”, que incluye la influencia de las emo-
ciones y sentimientos en la autoeficacia docente, la autoconciencia y la
importancia de la transferibilidad. Los resultados reflejan la importancia
de la experiencia de microensenanza en relacién con las tres dimensiones,
el peso determinante de las emociones y sentimientos en la autoeficacia
docente, asi como de la autoconciencia del propio rendimiento y la trans-
feribilidad de la experiencia a otros contextos y niveles educativos.

PALABRAS CLAVE
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PARTICIPACION ACTIVA Y COMPARTIDA
DE PROFESORES, ESTUDIANTES Y PROFESIONALES
EXTERNOS, EN EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE: UNA EXPERIENCIA REAL EN ALUMNOS
DE 4° DEL GRADO DE PSICOLOGIA

SONIA GARCIA MERINO
Universidad Francisco de Vitoria

INES GARCIA RODRIGO
Universidad Francisco de Vitoria

FRANCISCO JAVIER COLUMBRANS AROCA
Universidad Francisco de Vitoria

Introduccién El proceso de ensenanza-aprendizaje requiere la participa-
cién activa y compartida de profesores, estudiantes y profesionales ex-
ternos. En esta investigacién se evaluaron tres aspectos fundamentales:
la colaboracién interdisciplinaria entre asignaturas y profesores, la co-
rresponsabilidad de los estudiantes a través del trabajo en equipo, y la
incorporacién de perspectivas profesionales actualizadas. Estas tres di-
mensiones han demostrado ser clave para garantizar un aprendizaje in-
tegral y vivencial en la formacién superior en psicologia.

Objetivos Los objetivos del estudio fueron evaluar la efectividad de la
colaboracién interdisciplinaria entre los tres profesores involucrados en
el proyecto, medir el impacto del trabajo en equipo en la resolucién de
conflictos entre los estudiantes; y analizar la eficacia de las perspectivas
profesionales de los expertos en el tratamiento de personas con adiccio-
nes. También se pretende analizar la expectativa del alumno frente al
trabajo grupal y la sensacién final con la que lo termina después de la
intervencion.

Metodologia Para evaluar la colaboracién interdisciplinaria entre profe-
sores, se disefé un cuestionario ad-hoc con medidas pre post. Este cues-
tionario midié su percepcidn sobre la eficacia de la colaboracién y la
corresponsabilidad en el aprendizaje por parte del profesorado.
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El trabajo en equipo y la resolucién de conflictos se evaluaron mediante
un cuestionario validado, con medidas post.

Para medir la incorporacién de perspectivas profesionales, se realizé un
seminario con profesionales que trabajan en el tratamiento de personas
con adicciones y también con pacientes. Se administré un cuestionario
ad-hoc con medidas pre post, que evalud la satisfaccién de los estudiantes
con la actividad, su sensibilidad hacia el colectivo de personas con adic-
cionesy la percepcién sobre la relevancia de los conocimientos adquiridos.

Discusién Los resultados obtenidos muestran que la colaboracién inter-
disciplinaria entre los tres profesores implicados favorecié significativa-
mente la corresponsabilidad en el aprendizaje. Los estudiantes percibie-
ron una mayor cohesién en los contenidos impartidos y valoraron posi-
tivamente la integracién entre las dos asignaturas involucradas. Asi-
mismo, el trabajo en equipo se fortalecié notablemente, tal y como re-
velaron las respuestas post intervencion, donde los estudiantes reporta-
ron una mejora en su capacidad para colaborar y resolver conflictos du-
rante las intervenciones grupales.

En cuanto a la incorporacién de perspectivas profesionales, el seminario
con expertos del dmbito de las adicciones resulté especialmente enriquece-
dor. Los estudiantes mostraron una mayor sensibilidad hacia este colectivo
y expresaron que los testimonios aportados durante el seminario les per-
mitieron conectar los conocimientos tedricos con la realidad profesional.

Resultados El andlisis de los datos recogidos mediante los cuestionarios
confirmo la efectividad de los tres aspectos evaluados. La colaboracién
interdisciplinaria entre profesores resulté en una mayor corresponsabi-
lidad en el aprendizaje, tal y como fue percibido por los estudiantes. El
trabajo en equipo y la resolucién de conflictos mejoraron significativa-
mente tras la intervencién, demostrando que las actividades grupales y
las simulaciones fueron efectivas. Finalmente, la incorporacién de pers-
pectivas profesionales a través del seminario enriqueci la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes, quienes destacaron la relevancia y utilidad
de los testimonios para su futura prictica profesional.

Conclusiones Este estudio demuestra que la colaboracién interdiscipli-
naria entre asignaturas, el fortalecimiento del trabajo en equipo y la
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incorporacién de profesionales externos son factores clave en el éxito del
aprendizaje en psicologia.

PALABRAS CLAVE

INTERDISCIPLINARIDAD, PROFESIONALIZACION, REALI-
DAD, TRABAJO COLABORATIVO

FORMACION DE LOS DOCENTES EN INTELIGENCIA
ARTIFICIAL GENERATIVA. OPORTUNIDADES,
EXPERIENCIAS Y RETOS

ROBERTO FELTRERO OREJA
UNED

ITZIAR PEDROCHE SANTOVENA
Contrato predoctoral FPI

Introduccién: La Inteligencia Artificial Generativa (IAG) estd transfor-
mando rdpidamente el panorama educativo, presentando tanto oportu-
nidades como desafios para los educadores. Para aprovechar eficazmente
estas herramientas, es crucial que los docentes reciban una formacién
adecuada y actualizada.

La integracién de la IAG en el dmbito educativo ha suscitado un gran
interés por parte de diversas instituciones internacionales. Organizacio-
nes como la UNESCO, las Naciones Unidas, INTEF, la Comisién Eu-
ropea y la OCDE han proporcionado recomendaciones valiosas sobre las
competencias esenciales y las consideraciones éticas necesarias para que
los educadores utilicen eficazmente la IAG en sus précticas docentes.

Objetivos: El objetivo principal de este estudio es analizar y presentar
las oportunidades, experiencias y retos en la formacién de docentes en
Inteligencia Artificial Generativa. Especificamente, se busca:
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1. Identificar las recomendaciones clave de instituciones inter-
nacionales sobre la formacién docente en IAG.

2. Evaluar la implementacién de programas educativos disefia-
dos para la formacién de docentes en IAG.

3. Analizar las experiencias y desafios encontrados en estos pro-
gramas de formacién.

Metodologia: Se realizé una revision cualitativa de las experiencias y los
retos planteados por los facilitadores y estudiantes que participaron en
tres programas educativos disenados por los autores:

1. Aplicaciones educativas de la IA: Un curso de iniciacién di-
sefiado para que los docentes comiencen a usar la IAG y com-
prendan sus aplicaciones en su trabajo diario. Este curso se en-
foca en proporcionar una introduccién bdsica a la IAG y sus
posibles usos en el aula.

2. Diplomado en innovacién docente basada en la IAG: Un
curso inicial que capacita a los profesores para desarrollar con-
tenidos y estrategias innovadoras utilizando IAG. Este pro-
grama se centra en la creacién de materiales diddcticos y la im-
plementacién de nuevas metodologias de ensehanza aprove-
chando las capacidades de la IAG.

3. Usos educativos de la IA: Un curso de nivel medio que em-
podera a los profesores con técnicas mds avanzadas de IAG en
el dmbito educativo. Este curso profundiza en aplicaciones mds
complejas de la IAG, incluyendo la personalizacién del apren-
dizaje y la evaluacidn asistida por IA.

La metodologia de investigacién incluyé:

— Andlisis de feedback de los participantes a través de entrevistas
abiertas.

— Observaciones de los facilitadores durante el desarrollo de los
cursos.

— Evaluacién de los resultados de aprendizaje mediante proyec-
tos finales y aplicaciones précticas.

— Revisién de los materiales y recursos desarrollados por los par-
ticipantes durante los cursos.
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Ademis, se examinaron las recomendaciones de las instituciones inter-

nacionales mencionadas, identificando cinco 4reas clave:

1.

Desarrollo de alfabetizacidn critica en IA

. Enfoque en consideraciones éticas

2
3.
4

Formacion practica

. Orientacién para estudiantes

5.

Desarrollo profesional continuo

Estas 4reas sirvieron como marco de referencia para evaluar la efectivi-

dad y pertinencia de los programas de formacién implementados.

Resultados: Los resultados preliminares de los tres programas educati-

vos revelan:

1.

Una alta demanda de formacién en IAG entre los docentes,
especialmente en el curso de iniciacién "Aplicaciones educati-

vas de la IA”.

La necesidad de un enfoque gradual en la introduccién de
conceptos y herramientas de IAG, evidenciada por la progre-
sién de complejidad entre los tres cursos.

La importancia de la formacién préctica y la experimentacién
con herramientas de IAG, particularmente apreciada en el
"Diplomado en innovacién docente basada en la IAG”.

Los desafios en la integracién de la IAG en las practicas peda-
gogicas existentes.

PALABRAS CLAVE
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FLIPPED CLASSROOM PARA FOMENTAR LA REALIDAD
PROFESIONAL: UNA EXPERIENCIA REAL EN ALUMNOS
DE 4° DEL GRADO DE PSICOLOGIA

FRANCISCO JAVIER COLUMBRANS AROCA
Universidad Francisco de Vitoria

SONIA GARCIA MERINO

Universidad Francisco de Vitoria

INES GARCIA RODRIGO
Universidad Francisco de Vitoria

Introduccién: Las metodologias activas de aprendizaje, como el Flipped
Classroom, han ganado popularidad en la ensefanza superior debido a
su capacidad para fomentar un aprendizaje mds auténomo, participativo
y centrado en el estudiante. En el contexto de la formacién en psicolo-
gia, es esencial que los estudiantes no solo adquieran conocimientos teé-
ricos, sino que también desarrollen competencias précticas a través de
experiencias de simulacién y colaboracién. Estas metodologias permiten
a los estudiantes enfrentarse a situaciones reales, desarrollando habilida-
des criticas para su futura profesién. En esta investigacion, se imple-
menta una metodologia de Flipped Classroom en la que los estudiantes
se organizan en grupos para disefar y simular intervenciones basadas en
necesidades reales.

Objetivos: El objetivo principal de este estudio es medir la efectividad
de la metodologia Flipped Classroom en el contexto de la ensefianza
superior en psicologia. Se busca determinar si la implementacién de esta
metodologia, a través del trabajo en grupos y la simulacién de interven-
ciones disenadas por los propios estudiantes, contribuye significativa-
mente al aprendizaje préctico y tedrico.

Metodologfa: La metodologia Flipped Classroom se implement4 en un
contexto en el que los estudiantes fueron divididos en grupos y se les
pidi6 que disefaran y simularan una intervencién basada en necesidades
de colectivos especificos. Se empled un cuestionario validado para medir
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la percepcién de los estudiantes sobre la efectividad de la metodologfa,
suministrado después de las simulaciones.

Discusidn: El enfoque de Flipped Classroom permite que los estudiantes
asuman un rol activo en su proceso de aprendizaje, fomentando la colabo-
racién y el desarrollo de competencias pricticas esenciales para su forma-
cién como psicdlogos. La simulacién de intervenciones reales, disefiada y
ejecutada por los propios estudiantes, proporciona un contexto idéneo
para aplicar este enfoque. Este tipo de aprendizaje activo no solo les per-
mite integrar teorfa y prictica, sino que también promueve el pensamiento
critico y la capacidad de resolver problemas en entornos dindmicos.

Resultados: La implementacién de esta metodologia activa tiene un im-
pacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes, lo que muestra que
la metodologia Flipped Classroom ha sido efectiva.

2

Conclusiones: La implementacién de la metodologia Flipped Class-
room en el contexto de la simulacién de intervenciones ha demostrado
ser una herramienta valiosa para mejorar el aprendizaje de los estudian-
tes de psicologia. Los resultados obtenidos confirman que esta metodo-
logfa activa contribuye a un aprendizaje mds profundo, préctico y signi-
ficativo. Ademds, la experiencia practica adquirida a través de este enfo-
que prepara a los estudiantes de manera mds efectiva para enfrentar los
desafios del dmbito de la psicologia.

PALABRAS CLAVE

ALUMNOS, FLIPPED CLASSROOM, INTERVENCION, METO-
DOLOGIA DIDACTICA, PROCESO DE APRENDIZAJE
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;LA IA DESPLAZARA EL LUGAR DEL DOCENTE
EN EDUCACION SUPERIOR? UNA REFLEXION EN TORNO
AL QUEHACER DEL PROFESORADO

RICARDO ACOSTA TORRES
Universidad de Guadalajara

Introduccién: La Inteligencia Artificial (IA) ha surgido como una he-
rramienta clave en la educacién superior, modificando los procesos de
ensefanza y aprendizaje. Esta tecnologia plantea preguntas sobre el fu-
turo del rol docente, ya que podria redefinir sus funciones tradicionales.
La investigacién se centra en analizar si la IA puede reemplazar al do-
cente o si, en cambio, debe complementar su labor, identificando los
desafios y oportunidades que su implementacién presenta.

Objetivos: Objetivo General: Analizar criticamente el impacto de la IA
en el rol docente en la educacion superior, reflexionando sobre los desafios
y oportunidades para la prictica educativa en un entorno automatizado.

Objetivos especificos:

— Examinar las formas en que la IA ha sido implementada en la
educacién superior y su influencia en los procesos de ensenanza
y aprendizaje.

— Identificar los desafios y oportunidades que la integracién de
laIA plantea al rol docente, considerando aspectos pedagdgicos
y éticos.

— Proponer estrategias que permitan a los docentes adaptarse y
convivir con la IA, asegurando su relevancia en los procesos
educativos.

Metodologfa: Se adopté un enfoque cualitativo con un diseno explora-
torio-descriptivo. La revisién documental incluyé literatura académica
y estudios recientes sobre la aplicacién de la IA en la educacién superior.
A través de un andlisis de contenido, se identifican patrones clave sobre
el impacto de la IA en el rol docente. Se realizaron entrevistas semies-
tructuradas con diez docentes y cinco expertos en tecnologia educativa
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para obtener perspectivas sobre los desafios y oportunidades derivados
de la integracién de la IA. La triangulacién de datos permitié contrastar
las entrevistas con la revisién documental, proporcionando una visién
miés profunda del fenémeno. A partir del andlisis, se generaron reco-
mendaciones concretas para la adaptacién del profesorado, enfatizando
la capacitacién y el redisefio de roles en un entorno digital.

Discusién: Los resultados evidencian que, aunque la IA optimiza los
procesos educativos y personaliza el aprendizaje, no sustituye el papel
del docente como guia. Los participantes subrayaron la necesidad de re-
definir las competencias docentes hacia habilidades socioemocionales,
pensamiento critico y creatividad. Se concluye que la IA complementa
la labor docente, permitiendo una mayor dedicacién a la mentoria y al
desarrollo integral de los estudiantes, aunque persisten desafios éticos y

pedagdgicos.

Resultados: La implementacién de laIA en educacién superior ha trans-
formado la dindmica de ensefianza, delegando tareas rutinarias y admi-
nistrativas. Esto permite a los docentes enfocarse en el desarrollo de
competencias criticas en los estudiantes. Sin embargo, existe preocupa-
cién por la deshumanizacién de la ensefianza y la falta de preparacién
tecnoldgica del profesorado. Las entrevistas destacaron que los docentes
valoran la IA como herramienta complementaria, siempre que se prio-
rizan los aspectos éticos y se garantizan una adecuada capacitacién.

Conclusiones: La IA redefine el rol docente, facilitando un enfoque mds
personalizado y humano en la educacién. La clave es capacitar al profe-
sorado en competencias digitales y fomentar un equilibrio entre la tec-
nologia y la interaccién pedagégica.

PALABRAS CLAVE

CONECTIVISMO, EDUCACION SUPERIOR, INNOVACION
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TIFICIAL GENERATIVA
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DISENO DE LA ESTRATEGIA PARA LA CONCILIACION
Y CORRESPONSABILIDAD DE LAS FAMILIAS EN ARAGON
MEDIANTE INVESTIGACION ACCION
PARTICIPATIVA (IAP)

MARTA LAGUNA HERNANDEZ
Universidad de Zaragoza

PABLO REDONDO MORA

Escuela de Turismo - Universidad de Zaragoza

La investigacién encargada por la Direccién General de Familia, Infan-
cia y Natalidad del Gobierno de Aragén, en colaboracién con el Labo-
ratorio de Aragén Gobierno Abierto (LAAAB), tuvo como objetivo di-
sefar una estrategia de conciliacién de la vida familiar y laboral en Ara-
gén. Esta estrategia busca facilitar el acceso a servicios que favorezcan la
conciliacién, promover horarios mds racionales y flexibles, y fomentar la
igualdad y corresponsabilidad en el 4dmbito familiar, ademds de sensibi-
lizar a la sociedad aragonesa sobre los beneficios de la conciliacién.

El proceso de investigacion se llevé a cabo mediante un andlisis tedrico-
metodoldgico que incluia una fase de Investigacién Accién Participativa
(IAP) y el uso innovador de la plataforma de inteligencia artificial Kam-
pal Collective Learning. Esta metodologia permitié la participacién ac-
tiva de diversos colectivos y la colaboracién en la toma de decisiones co-
lectivas, proporcionando una visién clara sobre las necesidades y desafios
en la conciliacién en Aragén. Ademds, se realizaron andlisis estadisticos
de datos del Instituto Aragonés de Estadistica y entrevistas a agentes clave
del sector empresarial, lo cual permitié identificar sus necesidades espe-
cificas y sus propuestas para mejorar la conciliacién en el entorno laboral.

El grupo de IAP, compuesto por 264 personas de distintos sectores (re-
presentantes sociales, cuidadores, jovenes, nifios y adultos mayores),
realizé seis talleres en los que se identificaron las dificultades de conci-
liacién y se formularon propuestas. Esta metodologia fue complemen-
tada con el uso de Kampal, una plataforma en linea que amplié la
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participacién a 166 personas adicionales, logrando un enfoque colectivo
en el disefo de la estrategia

Los resultados de esta investigacidn se estructuraron en cinco ejes estra-
tégicos. El primero, enfocado en la creacién de recursos y servicios para
la conciliacién, propone soluciones mds flexibles y apoyo a los cuidado-
res. El segundo eje aboga por una cultura empresarial mds responsable
en términos familiares, promoviendo la flexibilidad horaria y la adapta-
cién de medidas de conciliacién para PYMES y auténomos. El tercer eje
se centra en fomentar la igualdad y corresponsabilidad, con medidas
para eliminar estereotipos de género y fortalecer la promocién de préc-
ticas empresariales familiares responsables. El cuarto eje se orienta a sen-
sibilizar sobre los beneficios de la corresponsabilidad, promoviendo una
cultura de cuidados igualitaria. Finalmente, el quinto eje sugiere incluir
cldusulas de conciliacién en las convocatorias publicas y coordinar la ac-
cién interadministrativa.

En conclusién, esta investigacién ha sido un esfuerzo innovador de par-
ticipacién ciudadana y uso de tecnologia avanzada para disefiar politicas
publicas efectivas en conciliacién familiar y laboral. La metodologia IAP
y el uso de Kampal han sido clave para el diagnéstico de necesidades y
el desarrollo de estrategias especificas. Aunque el uso de herramientas
digitales como Kampal presenta retos, esta investigacién representa un
avance significativo en el desarrollo de politicas publicas inclusivas y
adaptadas a las necesidades de la sociedad aragonesa.

PALABRAS CLAVE
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"BREAKOUT EDUCATIVO:
HERRAMIENTA INNOVADORA PARA LA ENSENANZA
DEL ALEMAN EN EDUCACION PRIMARIA"

PILAR ROMERO FERRER
Universidad de Sevilla

La competencia en idiomas es hoy en dia un componente fundamental
en los programas educativos de las escuelas. Cada vez se introducen mds
lenguas en las aulas de Educacién Primaria, y para lograrlo, la capacita-
cién del profesorado, especialmente en cuanto a metodologias de ense-
flanza, es un aspecto clave. Dentro de las metodologias actuales, destaca
el papel del juego, el cual es fundamental en los discentes. Durante la
infancia, el juego es la manera natural en la que los ninos y ninas apren-
den y se relacionan con su entorno. A través del juego, también se en-
frentan a retos y situaciones que influyen considerablemente en su desa-
rrollo. Asimismo, el juego impacta en la motivacién, ya que suele ser
una actividad en la que participamos simplemente por el disfrute que
nos proporciona.

EN este contexto, el presente trabajo se centra en la ensenanza del ale-
mén en Educacién Primaria mediante la gamificacién, una metodologia
que estd ganando relevancia en los enfoques pedagégicos actuales por los
beneficios que aporta al alumnado. Este método facilita un aprendizaje
activo, progresivo y colaborativo, al mismo tiempo que fomenta la mo-
tivacién, la creatividad y el pensamiento critico.

Por tanto, el objetivo principal de nuestro proyecto es desarrollar un
Breakout orientado al aprendizaje del alemdn como lengua extranjera
(DaF) en estudiantes de nivel Al (segtin el MCER) en Educacién Pri-
maria. A través del juego, buscamos trabajar las distintas competencias o
habilidades lingiiisticas, como la comprensién y expresién oral y escrita.
Ademds, explicaremos cémo el uso del juego contribuye especificamente
al aprendizaje de una lengua extranjera para justificar esta propuesta.
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Para llevar a cabo esta propuesta didictica, se disefiard un Breakout a
través de la aplicacién Genially. En este se presentard una historia dise-
fiada para motivar a los alumnos y alumnas, incluyendo un desafio que
se resolverd al superar una serie de pruebas. Estas pruebas estardn orien-
tadas a cumplir varios objetivos, como repasar conceptos de gramitica,
vocabulario, cultura, entre otros. En cada una de las actividades, los es-
tudiantes utilizardn el alemdn, permitiéndonos observar su progreso en
el aprendizaje y su habilidad para aplicar lo que han aprendido.

Es importante sefialar que este trabajo se ha llevado a cabo con un grupo
reducido de estudiantes en un centro de idiomas, pero el objetivo a corto
plazo es llevarlo a un aula ordinaria de Educacién Primaria. En cuanto
a los resultados, se puede destacar que a nivel general se ha observado
una incidencia directa en el aumento de la motivacién, en el control del
comportamiento y el rendimiento positivo del alumnado. Del mismo
modo, es necesario considerar, que este tipo de metodologias orientadas
hacia la innovacién, con el objetivo de fomentar una mayor implicacién
y motivacién en el alumnado, requieren también un considerable es-
fuerzo de tiempo y dedicacién por parte del profesorado. Al mismo
tiempo, resulta pertinente reflexionar sobre si nuestra propuesta logra
efectivamente promover un desarrollo integral, un aprendizaje significa-
tivo y un disfrute del aprendizaje por parte del discente en el aula. En
este sentido, serfa valioso realizar un estudio mds amplio para evaluar si
la gamificacién puede impactar, y de qué manera, en la mejora del
aprendizaje de la lengua extranjera, particularmente del alemdn, en los
centros de Educacién Primaria.

PALABRAS CLAVE

ALEMAN, BREAKOUT, EDUCACION PRIMARIA, GAMIFICACION,
IDIOMAS
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INTEGRACION DE RECURSOS TIC
Y METODOLOGIAS EMERGENTES EN LA FORMACION
DE FUTUROS DOCENTES DE EDUCACION INFANTIL
Y PRIMARIA

CARMEN-ROCIO FERNANDEZ-FERNANDEZ
Universidad de Granada

JUAN JOSE VICTORIA MALDONADO
Universidad de Granada

ALEJANDRO MARTINEZ-MENENDEZ
Universidad de Granada

Introduccidn: El desarrollo de habilidades digitales en futuros docentes
de educacién infantil y primaria es esencial para responder a las deman-
das de la educacién del siglo XXI. La presente experiencia prictica se
centra en la implementacién de herramientas TIC y recursos emergen-
tes, como robots educativos (Bee-Bot), gafas de realidad virtual (Google
Cardboard) y aplicaciones interactivas (como Merge Cube), en la for-
macién de futuros maestros. Estos recursos no solo enriquecen el pro-
ceso de ensefanza-aprendizaje, sino que promueven el pensamiento
computacional, la creatividad y la capacidad de resolucién de problemas
en el alumnado de educacidn infantil y primaria. Esta experiencia se rea-
liza en el contexto de una asignatura universitaria orientada a la integra-
cién de tecnologias digitales en entornos educativos.

Objetivo: El principal objetivo de esta experiencia prictica es evaluar
cémo el uso de herramientas TIC y tecnologias emergentes en la forma-
cién de maestros influye en el desarrollo de competencias digitales y pe-
dagégicas. Asimismo, se busca examinar el impacto de estos recursos en
la mejora de la motivacién y el interés de los estudiantes en el aprendi-
zaje de nuevas tecnologias.

Metodologia: En esta experiencia, participaron 140 estudiantes de edu-
cacién infantil y primaria de la universidad de Granada (Espana). Du-
rante el curso, se les introdujo en el uso de herramientas tales como Bee-
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Bot, Google Cardboard y Merge Cube, entre otras. A través de talleres
y actividades practicas, los participantes disefiaron y ejecutaron activida-
des educativas usando estos recursos.

Resultados y Discusién: Los resultados muestran que el uso de estas
herramientas emergentes contribuye significativamente al desarrollo de
competencias digitales y metodoldgicas en los futuros docentes. Los es-
tudiantes sefialaron que la incorporacién de estas tecnologias aument
su confianza y creatividad al planificar actividades educativas, ademds de
su disposicién a implementar recursos TIC en sus practicas. La intro-
duccién de robots y aplicaciones interactivas también fomentd el apren-
dizaje activo y colaborativo, promoviendo una mayor implicacién y mo-
tivacién. Sin embargo, se destacé la necesidad de una formacién conti-
nua para optimizar el uso pedagdgico de estos recursos.

Conclusiones: La inclusién de metodologias emergentes y herramientas
TIC en la formacién de docentes de infantil y primaria demuestra ser
una estrategia eficaz para fomentar competencias tecnoldgicas y pedagé-
gicas. La experiencia sugiere que los futuros maestros adquieren una ma-
yor disposicién y capacidad para integrar recursos digitales en sus pric-
ticas, lo que contribuye a una ensefianza mds innovadora y adaptada a
los retos de la educacién actual. A largo plazo, el uso de estas tecnologias
puede traducirse en una mejora de la calidad educativa en los niveles
iniciales, promoviendo una cultura digital desde edades tempranas.

PALABRAS CLAVE

EDUCACION INFANTIL, EDUCACION PRIMARIA, FORMACION
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REALIDAD AUMENTADA
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USO DE IA EN EDUCACION SECUNDARIA:
EXPLORANDO PERSPECTIVAS DOCENTES

LAIA CANUT DELGADO

Euroaula Escola Universitiria

La inteligencia artificial (IA) se ha convertido en una herramienta trans-
formadora en diversos sectores, incluido el educativo. Investigaciones re-
cientes han explorado cémo la IA puede personalizar el aprendizaje, me-
jorar el acceso a recursos y fomentar habilidades criticas en los estudian-
tes. Sin embargo, su implementacién en las aulas de secundaria atin estd
en proceso de desarrollo, y las percepciones de los docentes, actores clave
en este proceso, son esenciales para comprender los retos y oportunidades
que plantea esta tecnologfa. Este estudio busca analizar cémo los docen-
tes de secundaria estdn utilizando herramientas de IA en sus clases y cémo
perciben su impacto en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

El objetivo principal de esta investigacion es explorar el uso de la IA en
educacién secundaria desde la perspectiva de los docentes. Se pretende
identificar las estrategias pedagdgicas que emplean con estas herramientas,
asi como los desafios y oportunidades que enfrentan al integrarlas en sus
clases. Ademds, el estudio busca aportar informacién sobre cémo la IA
estd transformando el rol docente y su impacto en la dindmica del aula.

La metodologia de este estudio es cualitativa y se basa en entrevistas semi-
estructuradas realizadas a docentes de secundaria que ya utilizan herra-
mientas de IA en su prictica pedagdgica. Este enfoque permite obtener
un andlisis profundo y contextualizado de sus experiencias y percepciones.
Las entrevistas se disefaron para explorar tres ejes principales: las formas
en que los docentes integran la IA en sus estrategias de ensenanza, las ha-
bilidades y conocimientos requeridos para su uso, y las barreras percibidas
en su implementacién. Los datos recopilados se analizarain mediante co-
dificacién temdtica para identificar patrones y dreas clave de interés.

Aunque el andlisis de los datos atn estd en curso, la revisién inicial sugiere
que los docentes reconocen el potencial de la IA para enriquecer el
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aprendizaje de los estudiantes, especialmente en dreas como la personali-
zacién de contenidos y el acceso a materiales de aprendizaje innovadores.
Sin embargo, también emergen preocupaciones relacionadas con la falta
de capacitacién, el tiempo necesario para integrar estas tecnologias y la
necesidad de contar con recursos adecuados en las escuelas. Los docentes
enfatizan que la IA no sustituye su rol, sino que lo transforma, exigiendo
que desarrollen nuevas competencias tecnolégicas y pedagdgicas.

Este estudio destaca la importancia de considerar las perspectivas docen-
tes en el disefio e implementacién de politicas educativas que incorporen
IA en el aula. A medida que estas herramientas se vuelven mds accesibles,
es fundamental proporcionar a los docentes formacién adecuada y
apoyo institucional para maximizar su impacto en el aprendizaje. La IA
tiene el potencial de revolucionar la educacién secundaria, pero su éxito
dependerd en gran medida de cémo se acompafie a los docentes en este
proceso de transformacion.

En conclusién, la IA ofrece una oportunidad significativa para reimagi-
nar la educacidn, pero su adopcién en las aulas debe ser reflexiva y cen-
trada en las necesidades tanto de los estudiantes como de los docentes.

PALABRAS CLAVE

EDUCACION SECUNDARIA, IMPACTO DE LA TA EN EL AULA,
INTELIGENCIA ARTIFICIAL, PERCEPCIONES DOCENTES

ESTUDIAR CON MENSAJES SUBLIMINALES

MARIO ALVINO
Universidad de Granada

Introduccidén: Este estudio explora el impacto de los simbolos, iconos y
mensajes subliminales en estudiantes de educacién secundaria,
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centrandose en su influencia sobre la memoria, atencién y toma de de-
cisiones. La investigacion parte de la posibilidad de usar técnicas subli-
minales para estimular a estudiantes, especialmente aquellos con baja
motivacion, con el objetivo de potenciar sus habilidades cognitivas, cul-
turales y promover un aprendizaje més efectivo y menos demandante.

Metodologia: Los mensajes subliminales positivos, escondidos en im4-
genes relajantes como paisajes 0 monumentos, pueden contrarrestar los
pensamientos negativos y motivar a estudiantes reacios. Las imdgenes,
que contienen palabras como "Calma” o "Concéntrate”, son proyecta-
das en clase de manera invisible para el ojo, y se numeran segtn la difi-
cultad de percepcién. Posteriormente, se realizan pruebas para medir la
relacién entre las imdgenes y las palabras subliminales.

Objetivo: El objetivo de este estudio es analizar la importancia de la
comunicacién y los efectos de los mensajes subliminales en la sociedad
actual. Se busca demostrar cémo estos mensajes pueden mejorar no solo
el rendimiento académico, sino también el bienestar de los estudiantes,
especialmente aquellos con dificultades de aprendizaje. Los profesores
pueden desempefiar un papel clave al usar estas técnicas para fomentar
la motivacién y mejorar los procesos cognitivos de los alumnos.

Método: Se seleccionaron 10 imdgenes visualmente ricas, ideales para
integrar palabras o elementos gréficos mediante enmascaramiento. Este
proceso oculta las palabras en el contexto visual, aprovechando el prin-
cipio figura-fondo. La investigacién se llevé a cabo entre marzo y junio
de 2023 en el Liceo Artistico de Avellino y en la Casa de Reclusién, con
la participacién de 20 estudiantes adultos de diversas edades, de los cur-
sos de primer y segundo ano.

Resultados: El uso de mensajes subliminales mostré un impacto posi-
tivo en el aprendizaje y el bienestar de los estudiantes. Es esencial que
los docentes estén capacitados y sean conscientes de las técnicas utiliza-
das. La creacién de un ambiente relajante y el monitoreo del progreso
son aspectos clave para obtener buenos resultados. Hasta ahora, el 15%
de los estudiantes logré percibir las palabras ocultas, y las pruebas con-
firmaron que los mensajes afectan el subconsciente, mejorando tanto el
rendimiento académico como la calidad de vida de los alumnos.
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Conclusiones: A pesar de algunos desafios, como la falta de una pizarra
electrénica, tiempos de exposicion breves y la ausencia de estudiantes
mis jovenes, la investigacion continda para obtener mds datos. En con-
clusién, los mensajes subliminales resultaron ser efectivos en la educa-
cién, facilitando el aprendizaje sin sobrecargar mentalmente a los estu-
diantes. Si se aplican de manera constante, estas técnicas pueden con-
vertirse en una herramienta valiosa para mejorar el rendimiento acadé-
mico y apoyar el trabajo de los docentes.

PALABRAS CLAVE

ESTUDIAR CON MENSAJES SUBLIMINALES

USO DE LAS METODOLOGIAS ACTIVAS ENTRE
EL PROFESORADO UNIVERSITARIO. PREFERENCIAS
DE USO Y SUS PRINCIPALES DIFICULTADES Y RECELOS

JUAN-FRANCISCO ALVAREZ-HERRERO
Universidad de Alicante

Innovar, o cambiar para mejorar, deberia de ser una practica habitual en
la docencia. Sin embargo, vemos como cada vez es mds costoso ver entre
los docentes aquellos que arriesgan y se enfrentan al reto de introducir
nuevas y no tan nuevas metodologias, para tratar de corregir y mejorar
aquellas que no les estdn dando buenos resultados. Es lo que se conoce
como salir de esa zona de confort que lleva a repetir una y otra vez la forma
de dar la leccién como el primer dia, sin cambiar nada en ello, por temor
a lo desconocido, o el convencimiento erréneo de que cualquier cambio
siempre es a peor. Las metodologias activas llevan ya unas décadas entre
nosotros como posibles aliadas para introducir cambios entre las metodo-
logias tradicionales, cuando estas no dan los resultados que se espera de
ellas. Y si bien en las etapas preuniversitarias han ido incorpordndose entre
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los docentes de estas etapas (infantil, primaria e incluso en secundaria), en
la educacién superior se siguen resistiendo. Esta investigacién busca co-
nocer qué tipo de metodologias activas son las mds aceptadas por el pro-
fesorado universitario, y cudles son los principales inconvenientes o difi-
cultades que encuentran a aquellas otras que no lo son. Para ello, y tras
una formacién sobre metodologias activas entre profesorado universitario
en la que participaron 57 docentes, se les pidié que disenasen y planifica-
sen una propuesta de actividad con metodologias activas en una planti-
lla/cuestionario, donde ademds de indicar que metodologfas activas vistas
en la formacién previa usarian, también debian valorar en unas preguntas
abiertas las ventajas de las consideradas en su propuesta y las dificultades
que les llevaron a no considerar las otras. Tras analizar de forma cuantita-
tiva y cualitativa las respuestas dadas a las preguntas realizadas y el tipo de
metodologia activa utilizada, los resultados llevan a confirmar que la me-
todologia mds coémoda para los docentes resultd ser el Flipped Classroom
o clase invertida (73,7%), y seguida de cerca por el Aprendizaje Basado
en Juegos (ABJ) (50,9%). Sin embargo, aquellas en las que mayor dificul-
tad encontraron y no se sintieron nada cémodos, fueron el Aprendizaje
Servicio (3,5%) y el Visual Thinking (1,7%). Los principales motivos que
se argumentaron para no considerar estas dos ultimas fueron: la dificultad
de llevar a cabo un servicio a la sociedad a la vez que se aprenden conte-
nidos y procedimientos de sus asignaturas y en el caso del Visual Thinking
la creencia errénea de que no saber dibujar dificulta su implementacién y
el no creer que unos dibujos puedan servir para proporcionar aprendizaje.
Esto lleva a la conclusién de que siguen siendo necesarias formaciones
entre el profesorado universitario sobre las metodologias activas y su im-
plementacién en las aulas en las que se demuestren las falsas creencias y
permitan ganar confianza en la conviccién de que estas metodologfas per-
miten introducir cambios en la forma de ensefar y aprender que garanti-
zan una mejora de estos.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE BASADO EN EL JUEGO, DOCENTES UNIVER-
SITARIOS, FLIPPED CLASSROOM, INNOVACION EDUCA-
TIVA, METODOLOGIAS ACTIVAS
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AREAS STEAM
(CIENCIA, TECNOLOGIA, INGENIERIA,
ARTES Y MATEMATICAS):
DISCIPLINAS Y APLICACIONES EDUCATIVAS



Incorporar significativamente la Ciencia, la Tecnologia, la Ingenieria, el
Arte y las Matemadticas (STEAM) al sistema educativo requiere técnicas
integradoras, formativas y motivadoras. Este enfoque ayuda a afrontar
un entorno educativo y social complejo, y permite alterar ciertos mode-
los educativos que restringen el aprendizaje del alumnado.

La relacién educativa en los diferentes centros debe implicar un enfoque
pedagégico respaldado por el desarrollo de la investigacién y permita
superar diversos retos. El profesorado debe ser consciente de sus respon-
sabilidades en esta situacién, adoptando précticas innovadoras que me-
joren los logros educativos del alumnado.

El objetivo de este simposio es crear un entorno cognitivo y de conoci-
miento para las disciplinas STEAM. En él, se podrdn compartir expe-
riencias y propuestas diddcticas que faciliten e impulsen el avance en el
desafiante camino de la mejora educativa.

DESCRIPTORES DEL SIMPOSIO:

Tendencias emergentes en la ensenanza de las ciencias, la tecnologia, la
ingenierfa, las artes y las matemdticas (e-learning, juegos de rol, umbral
de aprendizaje, etc.).

Experiencias docentes en todos los niveles educativos.

Metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos, el apren-
dizaje basado en juegos, la gamificacién, el aprendizaje colaborativo, el
aprendizaje basado en retos (design thinking), el aprendizaje basado en la
indagacién, etc., impulsadas por las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC), las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento
(TAC), y orientadas a la capacitacién y la participacién (TEP).

Innovacién en la ensenanza y redes sociales en la educacién STEAM.

Comprensién del papel y la responsabilidad de la profesién docente en
ciencia, tecnologia, ingenierfa y matemdticas, incluida la formacién, el
desarrollo y la actualizacién del profesorado.”
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PONENCIAS

Ponencia N02-S03-01. LA ANSIEDAD MATEMATICA: EFECTOS
SOBRE EL APRENDIZAJE Y NUEVAS PERSPECTIVAS PEDAGO-
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Ponencia N02-S03-02. ENSENANZA DE ECUACIONES DIFEREN-
CIALES DE PRIMER ORDEN EN CONTEXTOS STEAM: UN EN-
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ESTRUCTURADOS

Martin Bulanti Salaberry.

Ponencia N02-S03-03. CREATIVIDAD Y PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL: SECUENCIA DIDACTICA PARA EXPLORAR
SU INTERSECCION DENTRO DEL MARCO STEM
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Ponencia N02-S03-04. DESPERTANDO LA CURIOSIDAD EN LA

ENSENANZA DE BIOQUIMICA CLINICA A TRAVES DE HISTO-
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Josep Joan Centelles Serra. Estefania Moreno Guillén. Santiago Imperial

Rédenas. Pedro De Atauri I Carulla.
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TREANDO EL IMPACTO DE LINDA B. BUCK
Angel Vidal Vidal.
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Angel Vidal Vidal.

Ponencia N02-S03-07. DESARROLLO DEL ALGEBRA TEMPRANA
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DIMIENTO MATEMATICO DE LOS ESTUDIANTES ESPANOLES
DE EDUCACION PRIMARIA Y EL METODO SINGAPUR COMO
ESTRATEGIA PREVENTIVA

Sandra Ayala Jurado.
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TECNICAS CULINARIAS Y FABRICACION DIGITAL

Anabel Nufez Besteiro. Fabricio Santos Arias.

Ponencia N02-S03-10. LA EXPERIENCIA DEL VIAJE FISICO EN
LA FORMACION DEL ARQUITECTO E INGENIERO EN EL PA-
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CON TODOS LOS SENTIDOS
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Yolanda Cerezo.
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ECUATORIANO: DIAGNOSTICO DE COMPETENCIAS STEAM
DEL PROFESORADO
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— Ponencia N02-S03-17. USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS
PARA LA ENSENANZA STEM: MODELIZACION MATEMATICA,
MACHINE LEARNING E INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA
ENSENANZA DE LA HIDROGEOLOGIA EN LOS ESTUDIOS DE
INGENIERIA DE MINAS
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LA ANSIEDAD MATEMATICA:
EFECTOS SOBRE EL APRENDIZAJE Y NUEVAS
PERSPECTIVAS PEDAGOGICAS

JOAN BOTERS PITARCH

Universitat Jaume [

ISMAEL CABERO FAYOS
Universidad Jaume [

La educacién emocional es fundamental para el desarrollo integral de las
personas, con una influencia significativa tanto en el rendimiento aca-
démico como en el bienestar general. Sin embargo, muchos sistemas
educativos han tendido a priorizar el aprendizaje cognitivo por encima
del emocional, desatendiendo la interrelacién entre emociones y cogni-
cién. Las emociones influyen directamente en el proceso de aprendizaje;
las positivas facilitan la motivacién y la retencién de informacién, mien-
tras que las negativas, como la ansiedad, pueden dificultar el rendi-
miento académico. En particular, la ansiedad matemdtica ejemplifica
este fenémeno, afectando la atencién, la memoria y la capacidad de con-
centracién de los estudiantes, lo cual se traduce en una disminucién del
rendimiento y en una menor predisposicion hacia las asignaturas rela-
cionadas con las matemdticas y ciencias.

Esta ansiedad puede generar otros comportamientos negativos, como la
procrastinacién, donde los estudiantes evitan las tareas matemdticas, li-
mitando asi sus oportunidades de aprendizaje y, potencialmente, su fu-
turo en dreas cientificas y técnicas. Ademds, la capacidad de la memoria
de trabajo se ve afectada, especialmente durante actividades como el
célculo, lo cual comporta un aumento de errores y una retencién insu-
ficiente de los conocimientos. Esto, combinado con las dindmicas emo-
cionales, puede tener consecuencias globales, afectando estudiantes de
diferentes contextos culturales.

Ante estos retos, este estudio buscé analizar el efecto de varias estrategias
pedagdgicas, como el uso de GeoGebra, la historia de las matemadticas y
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actividades fuera del aula, sobre la ansiedad matemdtica y la percepcién
de los estudiantes hacia esta materia. GeoGebra ofrece un entorno in-
teractivo que facilita la comprensién visual de conceptos abstractos, re-
duciendo asi la ansiedad y mejorando la actitud hacia las matemdticas.
Asi mismo, el uso de anécdotas histéricas contribuye a humanizar la ma-
teria, haciéndola mds accesible y las actividades fuera del aula refuerzan
la utilidad prictica de las matemadticas, mostrando que no son una ma-
teria aislada, sino que tienen aplicaciones concretas en la vida cotidiana.

A pesar de que el estudio mostré mejoras en la actitud de las alumnas
hacia las matematicas, los resultados de los alumnos masculinos no si-
guieron la misma tendencia. Ademds, se identificaron algunas limitacio-
nes, como la corta duracién de la intervencién, que dificulté que el estu-
diantado se acostumbrara a las nuevas metodologias. Asi mismo, se des-
tacd la importancia de tener en cuenta factores externos, como los este-
reotipos de género y las creencias de los progenitores, que pueden afectar
la percepcién de los estudiantes sobre sus habilidades matemadticas.

Por lo tanto, este estudio concluye que, a pesar de que herramientas
como GeoGebra pueden ayudar a mejorar el aprendizaje y reducir la
ansiedad matemdtica, hacen falta intervenciones mds largas e integradas
en el curriculum. También se destaca la necesidad de abordar los facto-
res emocionales y culturales de manera transversal, involucrando tanto
el profesorado como los servicios de orientacién, para crear uno en torno
a aprendizaje que fomento la confianza y la autonomia del estudiantado.

PALABRAS CLAVE

ANSIEDAD MATEMATICA, CUESTIONARIO DE EVALUA-
CION, DIMENSION SOCIOEMOCIONAL, PROCESO DE
APRENDIZAJE
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ENSENANZA DE ECUACIONES DIFERENCIALES
DE PRIMER ORDEN EN CONTEXTOS STEAM:
UN ENFOQUE DUAL ENTRE PROBLEMAS APLICADOS
Y EJERCICIOS ESTRUCTURADOS

MARTIN BULANTI SALABERRY
Universidad Tecnoldgica del Uruguay (UTEC)

Introduccién: En la ensefianza de la matemadtica, particularmente en
dreas STEAM, se observa una dualidad esencial entre problemas aplica-
dos y ejercicios practicos. Las ecuaciones diferenciales de primer orden,
clave para modelar fenémenos fisicos, biolégicos y econémicos, son un
tema crucial. Este trabajo explora cémo los problemas aplicados y los
ejercicios estructurados pueden complementarse, reforzando habilida-
des técnicas y fomentando un enfoque analitico en los estudiantes de

carreras STEAM.

Objetivos: El objetivo es analizar el rol complementario de problemas
aplicados y ejercicios estructurados en el aprendizaje de ecuaciones dife-
renciales de primer orden. Se busca proponer metodologias que integren
ambos enfoques, potenciando habilidades de razonamiento critico y téc-
nico en estudiantes de dreas STEAM.

Metodologia: El estudio se basé en una revisién bibliografica sobre en-
foques pedagdgicos en la ensefianza de ecuaciones diferenciales de pri-
mer orden, con énfasis en STEAM. Se analizaron investigaciones que
exploran dos estrategias: 1) el uso de problemas aplicados, que conectan
la teoria con situaciones reales en disciplinas como ingenieria, quimica
y biologia; y 2) la implementacién de ejercicios estructurados, que re-
fuerzan técnicas especificas de resolucién de ecuaciones.

El anilisis cualitativo recopild estudios sobre los efectos de estas estrate-
gias en el aprendizaje, sintetizando cémo cada enfoque contribuye al
desarrollo de habilidades técnicas y criticas. Se evaluaron propuestas
para integrar ambos enfoques en el curriculo educativo.
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Discusién: Los problemas aplicados ayudan a los estudiantes a entender
las ecuaciones diferenciales como herramientas para resolver problemas
reales, fomentando la interdisciplinariedad y el aprendizaje significativo.
Modelar el crecimiento poblacional o la propagacién de una enferme-
dad muestra la utilidad de las matemadticas en sus dreas de interés.

Por otro lado, los ejercicios estructurados son esenciales para fortalecer las
habilidades técnicas necesarias. Dominar procedimientos como la separa-
cién de variables o factores de integracién permite aplicar esos métodos
en problemas complejos. El equilibrio entre ambos enfoques favorece una
comprensién profunda y adaptable de los conceptos matematicos.

Resultados: Se observé que los estudiantes que trabajan con ambos ti-
pos de actividades mejoran en la aplicacién de ecuaciones diferenciales
a situaciones STEAM. Los ejercicios estructurados incrementan la pre-
cisién técnica, mientras que los problemas aplicados desarrollan la capa-
cidad analitica y la motivacién al vincular las matemdticas con proble-
mas reales de sus disciplinas.

Conclusiones: La integracién de problemas aplicados y ejercicios préc-
ticos facilita un aprendizaje balanceado que promueve tanto el desarrollo
técnico como el pensamiento critico. Este enfoque es particularmente
efectivo en contextos STEAM, donde los estudiantes deben aplicar co-
nocimientos matemdticos a situaciones complejas y diversas. La metodo-
logia fomenta un aprendizaje significativo y alineado con las necesidades
de formacién de profesionales en dreas de ciencia, tecnologfa, ingenierfa
y matematicas.

PALABRAS CLAVE

ECUACIONES DIFERENCIALES, EJERCICIOS MATEMATICOS,
INTERDISCIPLINARIEDAD,  PROBLEMAS  APLICADOS,
STEAM
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CREATIVIDAD Y PENSAMIENTO COMPUTACIONAL:
SECUENCIA DIDACTICA PARA EXPLORAR SU
INTERSECCION DENTRO DEL MARCO STEM

ISABEL PONT NICLOS
Universidad de Valencia

EVA IZQUIERDO SANCHIS
Universidad de Valencia

YOLANDA ECHEGOYEN SANZ
Universidad de Valencia

Introduccién: La relacion entre creatividad y pensamiento computacio-
nal (PC) es un tema emergente en la investigacion educativa, particular-
mente en el contexto de la educacién STEM. La creatividad ha sido
conceptualizada como una habilidad multidimensional, que abarca di-
versos dominios como el verbal, figurativo y matemdtico. Estos domi-
nios permiten a los estudiantes abordar problemas desde perspectivas
inusuales y divergentes. Por otro lado, el PC se ha definido como un
conjunto de habilidades para la resolucién de problemas que incluye el
reconocimiento de patrones, la abstraccién, la descomposicién y el di-
seno de algoritmos. Aunque existen estudios que han examinado estas
competencias de manera aislada, la exploracién de la interseccién entre
los diferentes dominios creativos y el PC es atn limitada. Esto es parti-
cularmente relevante dado que la capacidad de pensar de manera crea-
tiva en un entorno computacional puede potenciar la innovacién en la
resolucién de problemas, una habilidad clave en STEM.

Objetivos: El objetivo de este estudio es doble: disefiar una propuesta
didactica que permita potenciar e investigar la relacién entre distintos
dominios de la creatividad y el pensamiento computacional en el con-
texto de la educacién STEM. Concretamente, se propone una interven-
cién para Educacién Secundaria Obligatoria, que pretende arrojar luz a
la relacién entre las capacidades creativas y el desarrollo de habilidades

de PC del alumnado.
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Metodologia: El punto de partida fue una revisién bibliografica exhaus-
tiva de investigaciones anteriores que abordaban tanto la creatividad
como el pensamiento computacional en contextos educativos. Se revisa-
ron estudios que utilizan diferentes cuestionarios y autoinformes para
evaluar la creatividad, asi como investigaciones que exploran el PC a
través de tareas de resolucién de problemas y plataformas de programa-
cién, como Scratch. A partir de ellos, se disend la propuesta diddctica y
el modelo de investigacién futuro dirigido a explorar las potenciales co-
rrelaciones entre diversos dominios creativos y el PC, el cual incorpora
un andlisis mixto cuantitativo/cualitativo.

Resultados y Discusién: Se presenta como principal resultado el disefio
de la intervencién diddctica, que incluye actividades basadas en la revi-
sién bibliogréfica realizada, focalizadas tanto en el desarrollo de diversos
dominios creativos como en el PC. Ademds, se incluye el marco de la
investigacion derivada de esta propuesta, asi como los métodos necesa-
rios para abordar el andlisis mixto del impacto de la propuesta en el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje.

Conclusiones: A pesar de tratarse de un disefio exploratorio, este trabajo
es un primer paso hacia la comprensién de las intersecciones entre la
creatividad y el pensamiento computacional en STEM. Su aplicacién
podria ayudar al desarrollo de practicas educativas que faciliten a los do-
centes el abordaje de estas habilidades en el aula, promoviendo un enfo-
que multidimensional y transdisciplinar que fomente tanto la creativi-
dad, como el pensamiento computacional.

PALABRAS CLAVE

CREATIVIDAD, INNOVACION EDUCATIVA, PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL, SECUENCIA DIDACTICA, STEM
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DESPERTANDO LA CURIOSIDAD
EN LA ENSENANZA DE BIOQUIMICA CLINICA
A TRAVES DE HISTORIAS TRADICIONALES

JOSEP JOAN CENTELLES SERRA

Universitat de Barcelona

ESTEFANIA MORENO GUILLEN

Profesora del departamento de Bioquimica

y Biomedicina Molecular de la Facultad de Biologia
de la Universisad de Barcelona

SANTIAGO IMPERIAL RODENAS

Universitat de Barcelona

PEDRO DE ATAURI I CARULLA

Universitat de Barcelona

Introduccién.- Los cuentos despiertan nuestra capacidad para imaginar,
ya que al sumergirnos en los detalles de la historia conseguimos activar
nuestra imaginacién. La imaginacién estd asociada con la liberacién de
dopamina, un neurotransmisor que promueve la atencién y el aprendi-
zaje. Por ello, leer o escuchar un cuento puede ser de gran importancia
para conseguir un impacto en la memoria, consiguiendo un aprendizaje
basado en estas historias tradicionales.

Objetivos.- El objetivo principal de este trabajo consistié en conseguir,
a partir del recuerdo de las historias tradicionales, que el alumno vuelva
a su nifez, y se interese en los aspectos cientificos presentes en el cuento.
En particular, nos centramos en las enfermedades debidas a deficiencias
enzimaticas.

Metodologfa.- Utilizaremos la historia tradicional de “Jack y las habichue-
las mdgicas”. A pesar de que el cuento fue recogido por Hans Christian
Andersen (1805-1875) y hay quien cree que fue escrito por él, parece ser
que ya era popular antes, pues se publicé en 1730. En Inglaterra, el nom-
bre de Jack se asocia a un adolescente que estd descubriendo su
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masculinidad. La historia de las habichuelas se inicia con el trueque de una
vaca por unas semillas mégicas de habas. Tras ello, Jack realiza tres viajes
que se basan cada uno en una necesidad de alguna cosa: 1) dinero (enri-
quecerse), 2) buscar algo permanente y 3) riesgo o aventura. Estas tres ca-
rencias se pueden enlazar con las deficiencias enzimdticas, con lo que el
cuento permitird algunos aspectos ttiles en Bioquimica Clinica. Ademds,
permitird que el alumnado absorba esta parte de la asignatura con mayor
facilidad al provenir de una historia conocida desde su infancia.

Resultados. — En la historia tradicional de “Jack y las habichuelas ma-
gicas” destacaremos algunos puntos clave basados en las deficiencias
enzimdticas:

La leche de la vaca permite una explicacién de la intolerancia a la lactosa
y de la galactosemia, ya que el azdcar de la leche (lactosa) se puede hi-
drolizar en glucosa y galactosa. La deficiencia en lactasa intestinal causa
la intolerancia a la lactosa, mientras que la deficiencia en galactosa-1-
fosfato uridiltransferasa (una enzima del metabolismo de la galactosa)
causa la galactosemia mds frecuente.

Las habichuelas permiten la explicacién del favismo, una enfermedad a
tener en cuenta en la zona mediterrdnea. Una deficiencia en glucosa-6-
fosfato deshidrogenasa estard relacionada con la deficiencia de su producto,
NADPH, asi como de otros compuestos con cardcter reductor, como el
glutatién, que se obtienen a partir del NADPH. Debido a esta deficiencia,
en contacto con un compuesto oxidante (como los glucésidos vicina y con-
vicina de las habas, que en el tracto digestivo se degradan a divicina e isou-
ramilo) puede desencadenarse una hemolisis aguda. Esta hemolisis tam-
bién se produce al ingerir otros agentes o firmacos oxidantes.

Conclusiones.- Al relacionar los aspectos de Bioquimica Clinica con las
historias tradicionales, estos aspectos son mds recordados por los alum-
nos, lo que les permite aprender con mds facilidad los aspectos que se les
cuentan en clase. El alumnado agradece una explicacién de la materia
algo mds relajada.
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PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE, BIOQUIMICA, DEFICIENCIAS ENZIMATICAS,
DOCENCIA, HISTORIAS TRADICIONALES

PERFU...;QUE? ;PERFUMISTA:
RASTREANDO EL IMPACTO DE LINDA B. BUCK

ANGEL VIDAL VIDAL
Universidade de Santiago de Compostela

Introduccién: En el maravilloso universo de los sentidos, el olfato des-
pierta nuestra curiosidad por su capacidad unica de evocar recuerdos,
emociones y experiencias. Este proyecto interdisciplinar promueve el co-
nocimiento del legado de Linda B. Buck, destacada cientifica galardonada
con el Premio Nobel de Medicina o Fisiologia en 2004 por sus descubri-
mientos sobre los receptores olfativos. A través de un enfoque que integra
la materia de fisica y quimica con la de biologfa y geologia, se explorard
como los receptores olfativos permiten detectar olores e influyen profun-
damente en la vida cotidiana. Desde juegos interactivos para identificar
aromas hasta la sintesis de compuestos aromdticos en el laboratorio, los
estudiantes se sumergirdn en un viaje de descubrimiento cientifico que
inspira a explorar nuevas fronteras en el estudio del olfato y reconoce a la
vez que se reconoce la importancia de la mujer en la ciencia.

Objetivos: Con la realizacion de este proyecto interdisciplinar se busca
lograr la consecucién de los siguientes objetivos:

Promover la visibilidad y el reconocimiento del papel de Linda B. Buck
como cientifica pionera en neurociencia, destacando sus contribuciones
significativas al campo del estudio del olfato y los receptores olfativos.
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Investigar el funcionamiento del sentido del olfato, explorando los me-
canismos bioldégicos y quimicos implicados en la deteccién y discrimi-
nacion de olores.

Explorar diversas técnicas y metodologias para la obtencién de olores
para profundizar en el conocimiento de contenidos y procedimientos
quimicos.

Metodologia: Este proyecto se encuentra cuidadosamente disefiado
tanto para maximizar el aprendizaje significativo y la comprensién pro-
funda de la ciencia que existe detrds del sentido del olfato como para
destacar el papel crucial de Linda B. Buck en el avance de este dmbito de
conocimiento. Para lograr los objetivos propuestos se empleard un enfo-
que centrado en el aprendizaje prictico, donde los estudiantes participa-
rdn activamente en diferentes actividades con un marcado cardcter expe-
rimental. Este proyecto interdisciplinar inspirard a futuras generaciones
a explorar carreras en ciencia y tecnologia, reconociendo el potencial
transformador y la necesidad de las mujeres en el dmbito cientifico.

Resultados: El proyecto ha sido implementado a nivel de 4° de ESO
pero dada su versatilidad y atendiendo a los contenidos abordados tam-
bién podria ser empleado entre otros en 1° de Bachillerato o en el mé-
dulo de Perfumeria y Cosmética Natural del ciclo formativo de Grado
Medio en Estética y Belleza. Los resultados del proyecto a nivel del ul-
timo curso de Educacién Secundaria Obligatoria muestran un aumento
considerable en el entendimiento de la ciencia que se esconde detrds de
fenémenos cotidianos. Los alumnos aprecian y valoran la realizacién de
proyectos interdisciplinares con temdticas menos comunes como el sen-
tido del olfato y destacan el interés que les surge en la transferencia de
los aprendizajes a su vida cotidiana. La resolucién del juego de pistas y
el conocimiento del papel y legado de Linda B. Buck supone un broche
perfecto a esta secuencia de ensefanza-aprendizaje que rompe mitos so-
bre la relacién mujer-ciencia.

PALABRAS CLAVE

LABORATORIO, LINDA B. BUCK, OLFATO, PROYECTO IN-
TERDISCIPLINAR, STEAM
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EL COLOR QUE TE PUEDE SALVAR LA VIDA

ANGEL VIDAL VIDAL
Universidade de Santiago de Compostela

Introduccién: Un claro ejemplo de las peligrosas consecuencias de la falta
de conocimiento cientifico es el incidente nuclear de Goiania. En 1987,
dos chatarreros encontraron una maquina de radioterapia en desuso en
un hospital y, sin comprender los riesgos, decidieron desmantelarla, igno-
rando la presencia de una fuente de Cesio-137 altamente radiactivo. La
diseminacién de este isbtopo entre la poblacién tuvo efectos nefastos en
términos de contaminacién ambiental, ademds de causar enfermedades
graves a casi 250 personas y la muerte de 5 individuos. Hoy, tras 37 anos
de este suceso, surge una pregunta inquietante: si un incidente similar
ocurriera en la actualidad, ;qué medidas y opciones de tratamiento po-
drfan implementarse para reducir los efectos daninos de la radiacién?

Objetivos: Con la realizacion de este proyecto interdisciplinar se busca
lograr la consecucién de los siguientes objetivos:

Realizar experimentos que ilustren los principios fundamentales de la
radiactividad, para comprender las bases cientificas del decaimiento ra-
diactivo y evaluar los riesgos para la salud asociados al manejo inade-
cuado de sustancias radiactivas.

Aplicar diversas técnicas para la sintesis de compuestos quimicos, com-
prendiendo los fundamentos tedricos que la sustentan y aplicando mé-
todos experimentales apropiados para su produccién y purificacién de
manera eficiente.

Valorar la eficacia del procedimiento seguido en la creacién del producto
final para tomar decisiones sobre su utilidad e identificar posibles mejo-
ras para optimizar su calidad y rendimiento.

Metodologia: Este proyecto educativo, que puede ser realizado en dife-
rentes niveles de ensefanza, desde los dltimos cursos de Educacién Se-
cundaria Obligatoria, hasta ciertas familias de Formacién Profesional,
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trata de dar respuesta a la pregunta anterior, empleando la experimen-
tacién como recurso metodoldgico. A lo largo de diferentes trabajos
précticos se explorard el fenémeno de la radiactividad y sus efectos a
nivel corporal. Asi mismo se analizardn las posibilidades terapéuticas
existentes hoy en dfa y se sintetizard en el aula un fdrmaco efectivo para
el tratamiento del envenenamiento por radiacién. ;Alguna vez te habias
planteado que un color te podria salvar la vida?

Resultados: Este proyecto resulta muy sorprendente para quienes se in-
volucran en ¢él por las sinergias que se establecen entre arte, quimica, me-
dicina y farmacologfa asi como por su gran enfoque experimental. Los
alumnos aprecian y valoran la importancia de la interdisciplinariedad y
de establecer sinergias entre diferentes disciplinas para poder dar solucién
a un grave problema real de corte cientifico. La secuencia de ensenanza-
aprendizaje incluye actividades variadas como la modelizacién, la experi-
mentacion o el uso de las TIC entre otras para promover el aprendizaje
de conceptos complejos como el de radiactividad, dosis o accién terapéu-
tica. En funcién del grado de guiado del docente y de en que parte con-
creta del proceso se ponga el foco en el proceso de ensenanza-aprendizaje,
el proyecto puede aplicarse en diferentes niveles educativos. Los resulta-
dos que aqui se presentan se corresponden a cuarto curso de Educacién
Secundaria Obligatoria y primer curso de Bachillerato.

PALABRAS CLAVE

FARMACOLOGIA, MULTINIVEL, RADIACTIVIDAD, SINTE-
SIS QUIMICA, STEAM
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DESARROLLO DEL ALGEBRA TEMPRANA
A TRAVES DE ACTIVIDADES DE SERIACIONES
EN UN AULA DE EDUCACION INFANTIL

LAIA MURRIA JORGE
Universidad Jaume [

ISMAEL CABERO FAYOS
Universidad Jaume [

ANA ISABEL ROIG ALBIOL

Universitat Jaume [

NOELIA VENTURA CAMPOS

Universitat Jaume [

Nuestra propuesta analiza la introduccién del dlgebra temprana en la
Educacién Infantil, centrindose en las actividades de seriacién como
uno de los tres conocimientos que la categoriza, siendo este uno de los
mis relevantes al contribuir al desarrollo de la representacién y abstrac-
cién matemdtica. Tal y como indican investigaciones previas, el trabajo
de seriacién es una via ideal para iniciar al alumnado de infantil en con-
ceptos algebraicos. Este trabajo presenta un andlisis de los beneficios de
la introduccién de actividades de seriacion con el objetivo de potenciar
el razonamiento matemdtico y la capacidad de abstraccién de los nifos.

El objetivo principal es favorecer el pensamiento algebraico en la etapa
de infantil mediante la implementacién de una secuencia diddctica
adaptada a las necesidades del alumnado. Esto incluye desarrollar acti-
vidades que promuevan el razonamiento légico, integrar proyectos in-
terdisciplinarios con elementos de 4lgebra temprana y comprobar la
efectividad de las actividades de seriacién en la mejora del razonamiento
matematico.

El estudio se inicia con una revisién bibliografica de fuentes nacionales
e internacionales para profundizar en las caracteristicas del dlgebra tem-
prana y su relacién con el trabajo de seriacién. Posteriormente, se ha
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disenado una propuesta educativa para un aula de tercer curso de edu-
cacién infantil con 18 alumnos/as, en colaboracién con una tutora en
servicio, con el objetivo de trabajar seis habilidades de seriacién adapta-
das a las caracteristicas del alumnado. Los resultados se evaldan me-
diante una prueba pretest y postest para determinar el impacto de las
actividades en el desarrollo del pensamiento légico-matemdtico del
alumnado.

El andlisis de los resultados del pretest evidencia que solo una minoria
del alumnado fue capaz de razonar correctamente sobre las situaciones
planteadas, mientras que la mayorifa necesité apoyo para completar las
actividades. Aun asi, se observé una buena aceptacién de las actividades
y una motivacién elevada por parte del alumnado.

En cuanto a los resultados del postest, este revelé una mejora significa-
tiva en la capacidad de razonamiento y verbalizacién de las hipétesis por
parte del alumnado. De los 18 participantes, 15 han sido capaces de
explicar correctamente las actividades de seriacién, hecho que demuestra
una evolucién positiva gracias a la implementacién de las actividades.
Asi mismo, se ha observado una mayor capacidad para identificar patro-
nes complejos y resolver problemas relacionados con la seriacién.

Como conclusiones, subrayamos que el desarrollo del dlgebra temprana
a través de las actividades de seriacién ha tenido un impacto positivo
dada la mejora del razonamiento 16gico-matemdtico del alumnado. Ade-
mis, se destaca la importancia de proporcionar una formacién adecuada
a los docentes en este dmbito, puesto que el dlgebra temprana puede
servir como base para la ensefianza de matemadticas y el fomento del pen-
samiento funcional en etapas educativas posteriores. Este enfoque es
clave para establecer las bases del pensamiento matemdtico superior,
siempre que las actividades se disefien teniendo en cuenta las necesidades
y capacidades del alumnado.

PALABRAS CLAVE

ALGEBRA TEMPRANA, ENSENANZA-APRENDIZAJE DE
LAS MATEMATICAS, PENSAMIENTO ALGEBRAICO, TRABAJO
DE SERIACION
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FACTORES QUE INFLUYEN EN EL RENDIMIENTO
MATEMATICO DE LOS ESTUDIANTES ESPANOLES
DE EDUCACION PRIMARIA Y EL METODO SINGAPUR
COMO ESTRATEGIA PREVENTIVA

SANDRA AYALA JURADO
Universidad de Almeria

Introduccién: En la actualidad, el campo de las matemadticas es tan abs-
tracto y diverso que involucra multitud de dreas y dmbitos en la vida del
ser humano. Tal es su relevancia, que la competencia matemdtica
(STEAM) ha formado parte del Sistema Educativo Espanol desde hace
siglos. Sin embargo, los resultados obtenidos por la prueba TIMMS
(Trends in International Mathematics and Science Study) o las diversas
Pruebas de Diagnéstico realizadas anualmente, ponen de manifiesto el
escaso rendimiento matemdtico de los estudiantes espanoles.

Objetivo: El objetivo principal del estudio es analizar qué factores psi-
cosociales influyen en dicho rendimiento.

Método: En este estudio se realizé una revisién de la bibliografia basin-
donos en las recomendaciones metodolédgicas del informe TIMMS
2019. La busqueda de articulos que estudiaban el nivel de actitud, an-
siedad y autoeficacia de los estudiantes de matemadticas se realizé en di-
versas bases de datos (Dialnet, WoS y SciELO) donde se incluyeron un
compendio de articulos publicados entre 2017 hasta 2024. La muestra
del estudio estd compuesta por un total de 9512 estudiantes espanoles
de 4° de Educacién Primaria (51,6% nifios; 48,4% nifas), procedentes
de 535 centros educativos. Se ha realizado un andlisis factorial explora-

torio, una prueba de t de Student, un modelo lineal multinivel y un
analisis de Covarianza (ANCOVA).

Discusién: Los resultados obtenidos muestran que la actitud hacia las
matemdticas es un predictor clave en el rendimiento; presentando los
alumnos actitudes mds positivas que las alumnas. A su vez, en la relacién
entre la ansiedad y el rendimiento matemdtico se ha observado que las
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alumnas experimentan niveles mds altos de ansiedad que los alumnos.
Por su parte, también consideramos la autoeficacia un factor psicoldgico
esencial para entender como las creencias sobre las propias capacidades
afectan el rendimiento; es preocupante que las alumnas tiendan a tener
niveles mds bajos de autoeficacia en comparacién con los alumnos, ya
que esto puede impactar no solo su rendimiento en matemdticas, sino
en su forma de vida.

Por otro lado, también encontramos otros factores psicosociales que
también influyen en el rendimiento matemdtico como: la nacionalidad,
el nivel socioeconémico de los progenitores y su ocupacion, la forma-
cién y enfoque pedagégico del profesorado, asi como la asistencia a cur-
sos de preescolar ya que fomenta el desarrollo de ciertas habilidades cog-
nitivas como la atencién, la memoria y la concentracién, esenciales para
la competencia matemadtica.

Conclusiones: Abordar estos factores desde una perspectiva educativa
es esencial para mejorar el rendimiento matemdtico. Por ello, destaca-
mos la puesta en prictica del método Singapur. Dicho método se basa
en la resolucién de problemas mediante un aprendizaje estructurado y
progresivo, ajustindose a la madurez cognitiva y ofreciendo multiples
perspectivas para abordar un problema, lo que enriquece el proceso de
aprendizaje y, por ende, el rendimiento matemdtico del estudiantado.

PALABRAS CLAVE
STEAM TIMMS SINGAPUR COMPETENCIA MATEMATICA
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INNOVACION A LA CARTA:
FUSION DE TECNICAS CULINARIAS
Y FABRICACION DIGITAL

ANABEL NUNEZ BESTEIRO
UNIVERSIDAD FRANCISCO DE VITORIA

FABRICIO SANTOS ARIAS
Universidad Francisco de Vitoria

Introduccién: El proyecto "Técnicas Culinarias y Fabricacién Digital
3D” explora el potencial de la fabricacién aditiva aplicada a materiales
aptos para la alimentacién. La iniciativa nace de la colaboracién inter-
disciplinar entre las asignaturas de Técnicas Culinarias del Grado en
Gastronomia y Fabricacién Digital del Grado en Arquitectura de la
Universidad Francisco de Vitoria (UFV), con el objetivo de integrar arte
y tecnologfa en un entorno de aprendizaje innovador. La investigacién
se centra en disenar y fabricar prototipos para la preparacién de alimen-
tos, concretamente moldes para el moldeado de chocolate usando ldmi-
nas de tereftalato de polietileno (PET) termoformadas con matrices de
resina impresas en 3D. El experimento se realizé a través de una activi-
dad formativa que fomentd la colaboracién entre el laboratorio de fabri-
cacién digital FAB LAB (UFV)y la prestigiosa escuela de cocina Le Cor-
don Bleu Madrid.

Objetivos: Se pretende promover el aprendizaje prictico entre los estu-
diantes de Gastronomia mediante la integracion de tecnologias digitales
aplicables en recetas culinarias. También se fomenta la colaboracién en-
tre docentes y estudiantes, en cocinas y laboratorios, para conseguir una
formacién integral, potenciando habilidades de trabajo en equipo y
adaptacién a nuevas metodologias de aprendizaje. También se creard un
repositorio virtual donde documentar y compartir los resultados de la
investigacion.

Metodologia: El proyecto se desarrollé a través de experimentos que
fueron depurdndose hasta alcanzar un resultado éptimo para moldes
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alimentarios. Primero se organizaron reuniones quincenales entre los
docentes para identificar dreas de colaboracién entre las técnicas culina-
rias y las tecnologias de fabricacién. Después los alumnos participaron
en una Actividad Formativa Complementaria (AFC) que incluyé una
sesién prdctica en el FAB LAB, donde disefiaron y fabricaron un molde,
y otra sesién en Le Cordon Bleu, donde utilizaron dicho molde para
elaborar una tableta de chocolate con diferentes rellenos.

Discusién: La iniciativa demuestra que las sinergias entre disciplinas
abren nuevas posibilidades de aprendizaje, permitiendo a los estudiantes
aplicar conocimientos tecnolégicos emergentes en un contexto tan tra-
dicional como el gastronémico. Las encuestas de calidad realizadas sobre
la actividad reflejaron un aumento significativo de la motivacién de los
alumnos, quienes mostraron gran interés por explorar las posibilidades
que la tecnologia 3D ofrece en su formacién culinaria.

Resultados: Los experimentos realizados en la primera etapa han per-
mitido concretar y documentar las caracteristicas del disefio de los mol-
des para su correcta fabricacién. La formacién impartida a los alumnos
en la segunda fase demostré la funcionalidad y la interaccién a partir de
la experimentacién activa. Los resultados han animado al desarrollo de
un nuevo proyecto que profundice en la interdisciplinaridad para com-
partirlo en comunicaciones y publicaciones de referencia.

Conclusiones: El proyecto "Técnicas Culinarias y Fabricacién Digital
3D” demostré que la interaccién entre las ciencias culinarias y las técnicas
de manufactura digital enriquecen el aprendizaje y fomentan la creativi-
dad. Ademis, la metodologfa aplicada promovié la corresponsabilidad y
el trabajo en equipo, potenciando las competencias clave para el desarrollo
integral de los estudiantes. Este proyecto sienta las bases para futuras co-
laboraciones interdisciplinares entre la gastronomia y la ingenierfa.

PALABRAS CLAVE

CHOCOLATE, FABRICACION DIGITAL, GASTRONOMIA,
IMPRESION 3D, PROYECTO INTERDISCIPLINAR
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LA EXPERIENCIA DEL VIAJE FISICO EN LA FORMACION
DEL ARQUITECTO E INGENIERO EN EL PARADIGMA
VIRTUAL DE LA IA: IMPULSANDO EL APRENDIZAJE
CON TODOS LOS SENTIDOS

CARLOS MIGUEL IGLESIAS SANZ
Universidad San Pablo CEU

GASTON SANGLIER CONTRERAS
Universidad San Pablo-CEU

Introduccién: Inmersos en el paradigma virtual de la Inteligencia Arti-
ficial (IA), proponemos una mirada actualizada a herramientas tradicio-
nales como la experiencia vital del viaje en la formacién de los futuros
arquitectos e ingenieros. Desde la experiencia del Grand Tour que su-
puso una gran aportacion a la formacién de artistas, arquitectos y técni-
cos a partir del siglo XVI hasta nuestros dias, consideramos el viaje de
estudios como un indispensable catalizador del aprendizaje complemen-

tario de las TIC (IA).
Objetivos:

1.- Potenciar el viaje como actividad formativa social que faci-
lita el co-aprendizaje con otros.

2.- Impulsar el dibujo y la fotografia en el viaje como instru-
mentos de descubrimiento personales de la realidad fisica.

3.- Fomentar la docencia disruptiva fuera del aula, en cualquier
lugar, en cualquier momento.

Metodologia: Concepto fundamental de Learning by doing donde los
estudiantes aprenden de manera préctica y directa sobre su propia expe-
riencia real lo cual facilita una comprensién mds profunda y perma-
nente. Ejecucién en 4 fases:

1.- Viaje imaginado: preparacién e incubacién del alcance y
estrategias del viaje. Aprendizaje previo.
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2.- Viaje vivido: experimentacién del viaje en compafiia de
otros, profesores y estudiantes. Aprendizaje activo.
3.- Viaje recordado: memoria personal de todo lo sentido y vi-

vido. Aprendizaje profundo.

Discusién: Los viajes fisicos permiten a los estudiantes experimentar la
arquitectura e ingenieria con todos los sentidos, aplicar conocimientos
teéricos previos adquiridos en al aula y virtualmente en contextos reales,
comparar y contrastar los documentos proyectuales con la realidad cons-
tructiva y desarrollar y potenciar competencias y resultados de aprendi-
zaje avanzados. Las vivencias multisensoriales del viaje facilitan al
aprehender lo ya aprendido, fijando en la razén las emociones experi-
mentadas. Ademds, es una actividad que fomenta el desarrollo y puesta
en prictica de la autocritica creativa.

En una modernidad liquida en que las condiciones de actuacién cam-
bian constantemente y se dificulta la formacién de hébitos y la com-
prensién del conocimiento debido a la sobresaturacién de informacién,
el viaje fisico facilita a los estudiantes fijar en su aprender la experimen-
tacion fisica con otros, mds alld de simulaciones virtuales (IA). No se
trata de ignorar el maravilloso potencial de la IA sino, al contrario, com-
plementar su versatilidad con la memoria profunda que los sentidos de-
jan en nuestros cerebros.

Conclusiones: La combinacién del uso de la IA con los viajes fisicos
incrementa significativamente la experiencia inmersiva del aprendizaje
de los futuros arquitectos e ingenieros, tanto antes, durante como des-
pués de los mismos. Complementar experiencias fisicas y herramientas
de IA sirve para profundizar la comprensién profunda de los estudiantes.
Mientras la IA posibilita un aprendizaje mds accesible y personalizado,
los viajes proporcionan experiencias tangibles y duraderas emocional-
mente por medio de todos los sentidos.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE PROFUNDO, INTELIGENCIA ARTIFICIAL,
MULTISENSORIAL, VIAJE FISICO
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REINTERPRETACION DEL VELO
ALBERTINO MEDIANTE TECNOLOGIAS
DE CONSTRUCCION DIGITAL ADITIVAS

EDUARDO ZAMARRO FLORES
Univeresidad Fracisco de Vitoria

CARLOS PESQUEIRA CALVO

Universidad Francisco de Vitoria

FABRICIO SANTOS ARIAS
Universidad Francisco de Vitoria

Introduccién: El proyecto de “reinterpretacién del velo albertino mediante
tecnologias de fabricacién digital” analiza la actualizacién de este hist6rico
instrumento de representacién mediante el empleo de tecnologias de fabri-
caci6n digital para su implementacién en la docencia de dibujo.

Este velo es un ingenio concebido por el humanista Leén Battista Alberti
en el siglo XV y representa un hito fundamental en la historia de la re-
presentacién visual. Este, permite comparar lo visible con una cuadricula
y trasladarla a un dibujo de manera sistemdtica. Revolucioné la perspec-
tiva lineal y sentd las bases para el desarrollo de la perspectiva cénica.

La iniciativa nace de la colaboracién interdisciplinar entre las asignaturas
de Anilisis de Formas, Geometria Descriptiva, Fabricacién Digital e Im-
presién 3D y dibujo, de los grados en Arquitectura, Bellas Artes y Di-
seno de la Universidad Francisco de Vitoria (UFV), con el objetivo de
integrar arte y tecnologia en un entorno de aprendizaje innovador.

Objetivos: La presente investigacién propone una actualizacién del velo al-
bertino mediante la fabricacién aditiva para crear un objeto ficilmente repro-
ducible en cualquier impresora 3D y alcanzar el mayor niimero de usuarios.

Al combinar la tradicién artistica con la tecnologia digital, se busca no
solo recuperar un instrumento histérico sino también explorar nuevas
posibilidades creativas, pedagdgicas y divulgativas.
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Metodologia: Esta iniciativa interdisciplinar parte de un proyecto de
innovacién docente utilizando la infraestructura del laboratorio de fa-
bricacién digital FAB LAB (UFV). En el proceso se ha depurado, mo-
delado y fabricado un prototipo que adapta el velo albertino a las nece-
sidades de portabilidad y universalidad planteadas para su réplica.

Este artilugio, ha sido testeado en asignaturas de dibujo con alumnos
universitarios de diferentes grados, obteniendo valiosos comentarios
para su mejora continua en el aprendizaje.

Discusién: Desde el inicio de los tiempos, el ser humano se ha visto
seducido por la representacién de la realidad. El poder disponer de arte-
factos que nos permitan capturar y reproducir la imagen data de la era
prehistérica, por ejemplo, en la Cueva de Castillo en Puenteviesgo hacia
el 17.000 a. C. También existen otros artilugios antiguos como el Pér-
ticon de Durero o la cdmara oscura, descrita por Alhazen en el siglo XI
y mejoradas por Jan van Eyck o Veldzquez. Luego aparecieron las cima-
ras licidas, patentadas en 1806, utilizadas por artistas como Ingrés. To-
dos ellos antecedente de la cdmara fotografica que fueron la antesala de
la perspectiva conica avanzada, en ese anhelo de renovacién de la ciencia.

Ahora el interés es democratizar el uso de estos aparatos en la docencia
gracias a las tecnologias de fabricacién digital compartiendo los disenos
por Internet.

Resultados: Se ha realizado un estudio del disefio y la fabricacién para
que, este ingenio, pueda ser reproducido por tecnologias de impresién
3D sencillas, y asi fomentar su divulgacién, resultando un prototipo de
velo funcional, portitil y econémico.

Conclusiones: Esta invencién, que estd en proceso de solicitud de pa-
tente, ha animado a plantear la reinterpretacién de otros artefactos de di-
bujo para ser testados en el dmbito académico y compartidos globalmente.

PALABRAS CLAVE

ALBERTI, FABRICACION DIGITAL, IMPRESION 3D, PERS-
PECTIVA, VELO ALBERTINO
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EL VALOR FORMATIVO DEL CALCULO DIFERENCIAL E
INTEGRAL EN LA UNIVERSIDAD PARA LA ERA DE LA IA:
DESARROLLANDO VIRTUDES CON LAS MATEMATICAS

YOLANDA CEREZO

Universidad Francisco de Vitoria

En un mundo en el que la Inteligencia Artificial (IA) estd revolucio-
nando la tecnologia y la sociedad, la educacién universitaria enfrenta el
desafio de formar personas que no solo dominen las herramientas tec-
noldgicas, sino que también posean las virtudes y competencias necesa-
rias para utilizarlas de manera ética y responsable. En este contexto, la
ensefanza del cdlculo diferencial e integral en la universidad adquiere
una nueva relevancia, ya que, a través de la prictica rigurosa de las ma-
temdticas, se convierte en un medio para desarrollar virtudes humanas
esenciales como la prudencia, justicia, fortaleza y templanza.

Este articulo presenta el cdlculo como una herramienta formativa integral
que fortalece tanto las habilidades analiticas como las competencias que
aportan valor a la toma de decisiones éticas de los alumnos, prepardndolos
para enfrentar los desafios de un mundo cada vez mds automatizado. A
través de un cuestionario de autoevaluacién de virtudes en el contexto de
las matemdticas y aplicado en la asignatura de Calculo en el grado en In-
genierfa de la Universidad Francisco de Vitoria, se midié cémo el estudio
matemdtico fomenta competencias clave como el andlisis critico, la resi-
liencia, la toma de decisiones informadas y el autodominio.

El cuestionario, que abarca ocho dominios educativos asociados a las
virtudes cardinales, permitié a los estudiantes reflexionar sobre aspectos
como su capacidad para discernir y evaluar soluciones complejas (pru-
dencia), su honestidad intelectual y rigor en el seguimiento de los pasos
légicos necesarios (justicia), la perseverancia ante los problemas mds di-
ficiles (fortaleza), y la disciplina para gestionar su tiempo y esfuerzo de
manera equilibrada (templanza). Los resultados de las autoevaluaciones
revelaron que los estudiantes no solo adquieren competencias técnicas,
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sino que también reportan mejoras significativas en términos de visién
del cambio, responsabilidad, resiliencia y compromiso.

Para cultivar las virtudes se generan hdbitos a lo largo de las sesiones con
el profesor y en las actividades propuestas para su trabajo auténomo,
tanto obligatorias como voluntarias.

Mediante una metodologia que combina el aprendizaje tedrico-préctico
del cdlculo con la evaluacién del desarrollo de virtudes, se constaté que
los alumnos no solo mejoran sus competencias matemadticas, sino que
también se preparan mejor para el uso consciente de la IA. Al promover
una formacién humanista, el cdlculo diferencial e integral fomenta una
actitud ética y comprometida con el bien comin, permitiendo a los fu-
turos profesionales abordar los desafios éticos que la revolucién tecno-
légica trae consigo.

La propuesta formativa es innovadora y presenta la ensefianza del cilculo
diferencial e integral como contribucién a la formacién integral del
alumno, yendo mds alld del desarrollo de habilidades técnicas. Al fomen-
tar el desarrollo de virtudes a través de las matemdticas, se busca formar
personas que no solo serdn competentes en sus profesiones, sino también
éticamente responsables, capaces de utilizar la IA y otras tecnologias al
servicio de la humanidad y no al contrario. Este enfoque permite inte-
grar los avances tecnoldgicos con una capa formativa orientada al bien
comun, combinando tanto el desarrollo técnico como el humano en el
proceso educativo.

PALABRAS CLAVE

CALCULO, COMPETENCIAS, FORMACION MATEMATICAS,
VIRTUDES
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LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA FORMACION
ACADEMICA DE LOS ESTUDIANTES: PERCEPCIONES

NORMA FLORES-GONZALEZ

Benemérita Universidad Auténoma de Puebla

EFIGENIA FLORES-GONZALEZ
Universidad Auténoma de Puebla

En las modalidades educativas actuales, la inteligencia artificial (IA)
surge como una herramienta que provee cambios radicales en el dmbito
educativo, pero que, al mismo tiempo, genera una discusién sobre su
impacto y potencial en el proceso de ensenanza aprendizaje.

El objetivo de esta investigacion es describir las percepciones de los estu-
diantes de nivel medio superior y superior de dos escuelas publicas con
respecto al uso de la IA en su proceso de formacién académica, ya que el
incremento de uso de tecnologias en las instituciones educativas conlleva
a entender cdmo los estudiantes conciben y utilizan estas herramientas.

Para tal objetivo, se implementé un disefio cuantitativo con corte trans-
versal y alcance descriptivo en una muestra compuesta de 150 estudian-
tes de nivel medio superior y 150 de nivel superior, cuyas edades para el
primer grupo son entre 17 y 18 afos y para el segundo entre 22 y 23.
Para recolectar los datos se aplicé un cuestionario con escala tipo Likert
de grado de acuerdo que abordo su conocimiento sobre la IA y su uso
en términos de ventajas, desventajas y retos.

Los resultados muestran tendencias significativas de las concepciones de
los estudiantes en relacién a la IA en su proceso formativo. En primera,
los participantes describen a la IA como una herramienta que les permite
generar lluvia de ideas y estructuras para expresar sus opiniones, asi
como identificar fuentes de consulta para apoyar sus argumentos. Por lo
que respecta a su uso, distinguen varias ventajas tales como: promotor
de recursos variados con retroalimentacién instantdnea y fuentes de en-
seflanza con aprendizaje personalizado y flexible. En relacién a las des-
ventajas, los estudiantes sefialan como el principal los problemas éticos
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seguidos de la dependencia tecnoldgica, impacto negativo para la origi-
nalidad y creatividad, infoxicacién y disminucién de las relaciones hu-
manas. Por tltimo, también indican retos en el dmbito de la IA tales
como la capacitacién en su uso, desarrollo de habilidades blandas y de
discriminacién ante el cimulo de informacién y posibles sesgos, los cua-
les pueden afectar la calidad de su formacién.

A partir de los hallazgos expuestos, se concluye que las percepciones de
los estudiantes en relacién a la IA para su formacién académica son po-
sitivas, confirmando que es idéneo que las instituciones integren las he-
rramientas de IA en los programas para fomentar un contexto inclusivo
y equilibrado. Sin embargo, la caracterizacién de la IA también denota
la necesidad de seguir explorando las experiencias de los estudiantes de-
bido a que la tecnologia cambia constantemente y esto afecta su imple-
mentacién adecuada y ética en la educacion.

PALABRAS CLAVE

FORMACION ACADEMICA, HERRAMIENTAS DIGITALES,
INTELIGENCIA ARTIFICAL, PERCEPCIONES
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HACIA LA IMPLEMENTACION DEL MARCO CURRICULAR
COMPETENCIAL DE APRENDIZAJES ECUATORIANO:
DIAGNOSTICO DE COMPETENCIAS STEAM
DEL PROFESORADO

ALEXYS EDUARDO GILER MERA
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi

ERWIN DANIEL FRANCO ANCHUNDIA
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi

FRANCISCO SAMUEL MENDOZA MOREIRA
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi

En noviembre de 2023, el Ministerio de Educaciéon de Ecuador emitié
el Marco Curricular Competencial para el Sistema Nacional de Educa-
cién, introduciendo un enfoque educativo que prioriza el desarrollo de
competencias y habilidades sobre la simple adquisicién de contenidos.
Este nuevo curriculo integra principios metodolégicos como STEAM,
neuroeducaciéon y transdisciplinariedad para promover competencias
fundamentales y transversales en el alumnado. La implementacién exi-
tosa del Marco Competencial requiere que el profesorado desarrolle
competencias especificas en dreas clave como diddctica, dominio digital,
colaboracién social, socioemocionalidad y creatividad; elementos esen-
ciales para crear entornos de aprendizaje inclusivos y efectivos.

Las competencias did4cticas abarcan habilidades y conocimientos para pla-
nificar, implementar y evaluar procesos de ensefianza adaptados al con-
texto. Las competencias digitales incluyen el dominio de herramientas tec-
noldgicas integradas en el aula para optimizar la gestién de informacién.
Las competencias sociocolaborativas promueven el trabajo en equipo y el
respeto mutuo, mientras que las socioemocionales ayudan a gestionar
emociones y desarrollar empatia en el estudiantado. Finalmente, las com-
petencias creativas impulsan la innovacién, fomentando ideas originales y

soluciones efectivas para una educacién adaptable a los retos actuales.
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Este estudio se propuso evaluar el nivel de competencia del profesorado
de una institucién educativa fiscal para implementar précticas pedagé-
gicas alineadas con el enfoque STEAM del Marco Competencial. Se di-
send una ficha de observacién con criterios especificos para analizar, de
manera sistemdtica y objetiva, las habilidades, conocimientos y actitudes
necesarias para desarrollar proyectos STEAM exitosos. La metodologia
incluyé un registro etnogréfico enfocado en competencias diddcticas, di-
gitales, sociocolaborativas, socioemocionales y creativas, documentando
hallazgos positivos y negativos en el desempefio pedagégico diario de los
docentes durante nueve semanas. También se realizaron entrevistas se-
miestructuradas para identificar précticas pedagdgicas y desafios especi-
ficos en la integracién de STEAM, cuyos resultados se contrastaron con
los registros etnograficos para un andlisis integral.

El andlisis revel6 aspectos positivos, como el uso inicial de herramientas
digitales, el refuerzo académico y la adaptacién a diversas necesidades
educativas. Sin embargo, también se identificaron dreas de mejora en
habilidades creativas, sociocolaborativas, digitales y did4cticas, conside-
radas cruciales para implementar el curriculo competencial de manera
efectiva. En particular, se observaron limitaciones en la planificacién di-
dictica, el uso de estrategias innovadoras y la utilizacién de recursos
creativos, destacando en algunos casos una desconexién en el aprovecha-
miento de la tecnologfa disponible.

Los resultados sugieren que, aunque existen avances en la incorporacién
de herramientas digitales, persisten desafios en la plena adaptacién al
enfoque STEAM debido a la falta de integracién de competencias clave.
Es esencial fortalecer la colaboracién y las habilidades socioemocionales
para asegurar un ambiente de aprendizaje seguro y positivo. Las dreas
identificadas para mejora subrayan la necesidad de capacitacién conti-
nua en competencias especificas, permitiendo que los docentes imple-
menten con éxito el Marco Competencial y logren los objetivos educa-
tivos del nuevo curriculo.
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COMPETENCIAS PROFESIONALES, DIAGNOSTICO EDUCA-
TIVO, EDUCACION POR COMPETENCIAS, STEAM

EL DISENO INDUSTRIAL
COMO PUENTE INTEGRADOR
EN LA EDUCACION STEAM

ESTHER CAMPOS SERRULLA
Universidad Europea de Madrid

Introduccién: La educacién STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Matemiticas) es esencial para preparar a los estudiantes para los
desafios del siglo XXI, promoviendo habilidades como la creatividad, la
resolucién de problemas y la colaboracién. El disefio industrial, con su
enfoque interdisciplinario, es una herramienta poderosa para integrar
estas disciplinas y enriquecer el proceso educativo. Este capitulo examina
el papel del disefio industrial en la integracién de STEAM, destacando
metodologias activas y proyectos ejemplares.

Objetivos: Este estudio tiene como objetivos demostrar cémo el disefio
industrial puede actuar como un puente entre las disciplinas STEAM,
presentar metodologias activas que faciliten la integracién de STEAM
en el aula, y compartir ejemplos de proyectos de disefio industrial que
promuevan un aprendizaje significativo y colaborativo.

Metodologia: Se basa en una revisién exhaustiva de la literatura sobre
la integracién de STEAM vy el disefio industrial, presentando casos de
estudio y proyectos en diversos contextos educativos. Se realizaron en-
trevistas con docentes y estudiantes para obtener una visién mds pro-
funda de las précticas y resultados.
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Resultados: Los resultados indican que el disefio industrial facilita la inte-
gracién de STEAM mediante proyectos interdisciplinarios que combinan
ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matemdticas, el uso de metodologias
activas como el aprendizaje basado en proyectos y el design thinking, y la
promocién de un entorno de aprendizaje colaborativo y creativo.

Discusién: La integracién de STEAM a través del diseno industrial en-
riquece el curriculo educativo y fomenta un enfoque holistico del apren-
dizaje. Las metodologias activas permiten a los estudiantes aplicar cono-
cimientos teéricos en contextos pricticos, desarrollando competencias
transversales esenciales. El design thinking impulsa la innovacién y la
creatividad, cruciales en la resolucién de problemas complejos.

Ejemplos de Proyectos: Ejemplos de proyectos incluyen el disefio de una
ciudad sostenible, donde los estudiantes investigan, disenan y constru-
yen un modelo de ciudad sostenible utilizando conocimientos de cien-
cia, ingenieria y arte para desarrollar soluciones innovadoras para la ges-
tién de energfa, residuos y transporte; la narrativa digital, que combina
habilidades de arte, escritura y tecnologia para crear una historia multi-
media interactiva; y el disefio de un hogar inteligente y ecolégico, donde
los estudiantes disenan y construyen un modelo de hogar que utiliza
tecnologias inteligentes para mejorar la eficiencia energética, integrando
ciencia, tecnologia, ingenieria y matemadticas, y promoviendo la con-
ciencia ambiental.

Conclusiones: El diseno industrial es valioso para la integracién de
STEAM en el sistema educativo. Al fomentar la creatividad, la innova-
cién y la colaboracién, ayuda a preparar a los estudiantes para los desa-
fios del siglo XXI. Se recomienda a los educadores incorporar proyectos
de diseno industrial en sus planes de estudio para enriquecer el aprendi-
zaje y desarrollar competencias clave en los estudiantes. La implementa-
cién de estas metodologias puede transformar la educacién, haciendo
que los estudiantes sean mds adaptables y preparados para un futuro in-
cierto y en constante cambio.
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ACCESIBILIDAD EN EL DISENO GRAFICO IMPRESO

PILAR TERRON-LOPEZ
Universidad Europea de Madyid

RAQUEL ECHEANDIA SANCHEZ
Universidad Europea de Madrid

LIDIA JIMENEZ DUARTE
Universidad Europea de Madrid

SANDRA JIMENEZ DUARTE
Universidad Europea de Madrid

Introduccién: Este articulo examina la relevancia de la accesibilidad en
el diseno gréfico impreso, destacando cémo los disenadores pueden em-
plear una variedad de estrategias y principios para crear materiales que
sean inclusivos y accesibles. En el disefio grafico, la accesibilidad se cen-
tra en asegurar que todos los usuarios, incluyendo aquellos con discapa-
cidades visuales, cognitivas o motoras, puedan comprender y utilizar la
informacién presentada en medios impresos.

Objetivos: El principal objetivo de esta investigacion es identificar préc-
ticas clave de disefio grifico que mejoren la accesibilidad en materiales
impresos, evaluando cémo tipografia, contraste de color y disposicién
visual afectan la legibilidad y comprensién para personas con diversas
capacidades. Otro objetivo es explorar el impacto social del diseno in-
clusivo, promoviendo la igualdad en el acceso a la informacién.
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Metodologia: Este estudio utiliza un enfoque cualitativo y descriptivo,
centrado en analizar précticas de disefio grafico accesible en medios im-
presos. El objetivo es identificar y evaluar las estrategias para mejorar la
accesibilidad de los materiales impresos para personas con diversas dis-
capacidades. Se aplicard la metodologia del Aprendizaje Basado en Pro-
yectos para comprobar la accesibilidad en la realizacién de carteles con
el uso de software de edicién grifica. La muestra estd compuesta por
estudiantes de 1° del Grado de Diseno Gréfico y Multimedia en la asig-
natura de Ser Disefiador.

Discusién: La accesibilidad en el diseno grafico impreso implica la im-
plementacién de pricticas como la seleccién cuidadosa de tipografia
para mejorar la legibilidad, el uso de contrastes de color que faciliten la
percepcidn visual y la disposicién espacial coherente de los elementos
graficos. Estos aspectos no solo mejoran la usabilidad del disefio, sino
que también contribuyen a la creacién de experiencias inclusivas que
valoran la diversidad de los usuarios. Ademds, se discuten los retos y
limitaciones que enfrentan los disefiadores al integrar la accesibilidad en
sus pricticas, especialmente cuando deben equilibrar estos principios
con otros objetivos estéticos y funcionales.

Resultados: El estudio identificé cinco criterios esenciales para el disefio
accesible en medios impresos: contraste adecuado, tipografias legibles
con tamafos minimos, organizacién clara de la informacién, uso de des-
cripciones para imdgenes y empleo de texturas o relieves cuando es po-
sible. Estos aspectos facilitan la comprensién para personas con discapa-
cidades visuales, cognitivas o motoras. Los participantes subrayaron la
importancia de un contraste alto y una tipografia sans serif, junto con
una estructura ordenada y leyendas descriptivas, como fundamentales
para la accesibilidad. Se realiza un estudio comparativo de los carteles
no accesibles, frente a los accesibles y su impacto en los usuarios con

discapacidad.

Conclusiones: El estudio concluye que el disefio gréfico accesible no
solo es una necesidad funcional, sino también una responsabilidad social
que los disenadores deben asumir para garantizar la igualdad en el acceso
a la informacién. Las précticas de disefo inclusivo no solo aumentan la
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usabilidad y comprensién de los materiales impresos, sino que también
refuerzan el impacto positivo del disefio en la sociedad, promoviendo
una mayor equidad en el acceso a la informacién para personas con di-
ferentes capacidades.

PALABRAS CLAVE

ACCESIBILIDAD, DISENO, DISENO GRAFICO, OBJETIVOS
DE DESARROLLO SOSTENIBLE (ODS)

USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS PARA
LA ENSENANZA STEM: MODELIZACION MATEMATICA,
MACHINE LEARNING E INTELIGENCIA ARTIFICIAL
EN LA ENSENANZA DE LA HIDROGEOLOGIA EN
LOS ESTUDIOS DE INGENIER{A DE MINAS

ANTONIO LUIS MARQUES SIERRA

Instituto Universitario de Ciencias y Tecnologias
Espaciales de ASturias (ICTEA) - Universidad de Oviedo

PABLO CIENFUEGOS SUAREZ
Universidad de Oviedo

Introduccién: La educacién en ciencia, tecnologia, ingenieria y mate-
miticas (STEM) ha evolucionado significativamente con la incorpora-
cién de tecnologias avanzadas. Estas herramientas han transformado es-
pecialmente la ensenanza de la hidrogeologia en la ingenieria de minas,
una disciplina clave para comprender la dindmica del agua subterrdnea
y su interaccién con los entornos geolégicos mineros. Con la integracién
de la modelizacién matematica, el machine learning (aprendizaje auto-
mitico) y la inteligencia artificial (IA), la hidrogeologia se beneficia de
enfoques que optimizan el andlisis y la resolucién de problemas comple-
jos en contextos mineros.
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Objetivos: Este andlisis busca identificar y examinar el impacto de estas
tecnologias en la ensenanza de la hidrogeologia para futuros ingenieros
de minas, centrdndose en cémo cada tecnologia contribuye al entendi-
miento de los sistemas acuiferos subterrdneos, la planificacién de la ges-
tién de recursos hidricos y la mitigacién de riesgos asociados al agua sub-
terrdnea en las operaciones mineras. Asimismo, se pretende resaltar el rol
de estas herramientas en la mejora de la comprensién tedrica y prictica
de los estudiantes en el manejo de problemas hidrogeoldgicos complejos.

Metodologia: Para llevar a cabo este andlisis se revisaron diversas fuentes
y estudios en el dmbito de la ensenanza de la hidrogeologia. Se analizaron
las aplicaciones y ventajas de la modelizacién matemadtica en la simula-
cién de acuiferos, el uso del machine learning para predecir comporta-
mientos y patrones hidricos, y el uso de la inteligencia artificial para la
optimizacién de decisiones complejas. La revisién también se centrd en
los beneficios practicos de estas tecnologias, como los programas de si-
mulacién MODFLOW vy los algoritmos de clasificacién y prediccién de
machine learning, todos aplicados en el aula de hidrogeologia.

Discusién: La modelizacién matemidtica ha sido una herramienta esen-
cial en la hidrogeologia, permitiendo a los estudiantes crear modelos de
acuiferos y comprender cémo factores como la permeabilidad y la pre-
sién influyen en el flujo de agua subterrdnea. Con software especiali-
zado, los estudiantes pueden simular la respuesta de los acuiferos bajo
condiciones de extraccién de agua y recarga, y analizar cémo se dispersan
los contaminantes en el subsuelo.

El machine learning, por su parte, aporta capacidades avanzadas para
analizar grandes volimenes de datos hidrogeoldgicos y realizar predic-
ciones basadas en patrones histéricos. Estas técnicas permiten a los estu-
diantes construir modelos de prediccién de niveles de agua y establecer
zonas de recarga. Ademds, el aprendizaje automdtico ofrece nuevas pers-
pectivas en el andlisis y manejo de datos espaciales y geoldgicos, habili-
dades cruciales en el contexto minero.

La inteligencia artificial completa este enfoque permitiendo automatizar
y optimizar decisiones complejas, como la predicciéon de la recarga de
acuiferos y el control de contaminantes en el agua subterrinea. Al
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incorporar la IA en los proyectos educativos, los estudiantes aprenden a
aplicar estas técnicas en la resolucién de problemas practicos, desarro-
llando una perspectiva integral y habilidades esenciales para el analisis
de datos y la toma de decisiones informadas.

Resultados: El uso de estas tecnologias en el aula ha facilitado un apren-
dizaje mds activo y contextualizado. Los estudiantes logran no solo ad-
quirir conocimientos tedricos, sino también habilidades précticas en
modelizacién y andlisis de datos. Esto mejora su capacidad para aplicar
sus conocimientos a escenarios reales, como la gestién sostenible del
agua en la mineria, y los prepara para enfrentar los desafios ambientales
que caracterizan a esta industria.

Conclusiones: La integracién de la modelizacién matemdtica, el ma-
chine learning y la inteligencia artificial en la ensefianza de la hidrogeo-
logia ha transformado la educacién en ingenieria de minas. Estas herra-
mientas permiten a los estudiantes una mejor comprension y capacidad
de manejo de sistemas hidrogeoldgicos, ademds de habilidades en anali-
sis predictivo y toma de decisiones basada en datos. A medida que estas
tecnologias sigan evolucionando, su inclusién en la formacién de inge-
nieros de minas serd esencial para preparar a los profesionales que deben
gestionar los recursos hidricos y enfrentar los desafios medioambientales
del sector minero.

PALABRAS CLAVE

EDUCACION STEM, HIDROGEOLOGIA, INTELIGENCIA
ARTIFICAL
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CREACION DE ACTIVIDADES
EDUCATIVAS EN MINECRAFT:
INTEGRACION DE VIDEOJUEGOS EN EL AULA

DAVID CRUZ GARCIA
Universidad de Salamanca

SERGIO GARCIA GONZALEZ

Universidad de Salamanca

GABRIEL VILLARRUBIA GONZALEZ
Universidad de Salamanca

Introduccién: La gamificacién ha emergido como una estrategia inno-
vadora para transformar los procesos de ensefianza-aprendizaje, aumen-
tando la motivacién y el compromiso de los estudiantes. En este con-
texto, Minecraft, un videojuego ampliamente conocido conocido por su
flexibilidad, se convierte en una herramienta ideal para integrar conte-
nidos educativos de manera efectiva. Esta ponencia presenta el desarro-
llo de un plugin en Java para servidores de Minecraft Spigot, disehado
para crear un entorno de aprendizaje gamificado. Este plugin facilita la
creacion de ejercicios y misiones personalizadas que fomentan la inter-
accién activa de los alumnos con los contenidos educativos y la coope-
racién entre ellos para su resolucién.

Objetivos: El objetivo principal es demostrar cémo el uso de un plugin
personalizado puede potenciar el aprendizaje en un entorno gamificado.
Los objetivos especificos incluyen:

— Explorar las posibilidades de la API de Minecraft para disefar
actividades educativas dindmicas.

— Desarrollar un plugin que permita a los docentes integrar ejer-
cicios y misiones adaptadas en un servidor Minecraft.

— Evaluar el impacto de este enfoque en la motivacién y el com-
promiso de los estudiantes en el aula.
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Metodologia: La metodologia seguida en este proyecto comprende las
siguientes fases:

— Revisién preliminar: Se realizé un anilisis de las capacidades
de la API de Spigot y una exploracién de estudios previos sobre
gamificacién educativa con Minecraft.

— Diseno del plugin: Se definieron las funcionalidades clave,
como la creacién de misiones, la asignacién de tareas y el se-
guimiento del progreso de los estudiantes.

— Desarrollo técnico: Utilizando Java y las bibliotecas de Spigot,
se implementaron las mecdnicas del juego, incluyendo recom-
pensas, desafios y objetivos personalizables.

— Pruebas y validacién: El plugin fue probado en un servidor Mi-
necraft configurado especificamente para simular escenarios
educativos, evaluando su usabilidad y estabilidad.

Resultados: El desarrollo del plugin ha permitido disefiar un entorno
gamificado funcional, donde los docentes pueden personalizar activida-
des y misiones. Las pruebas iniciales en entornos simulados mostraron
que la interaccién de los estudiantes con las tareas propuestas mejord
significativamente, favoreciendo el aprendizaje colaborativo y el interés
por los contenidos académicos.

Discusidn: Este proyecto destaca la capacidad de los videojuegos para
servir como herramientas educativas innovadoras, especialmente en con-
textos donde la participacién activa y la creatividad son esenciales. Mi-
necraft ofrece una flexibilidad notable para adaptar sus mecdnicas a las
necesidades del aula, pero también plantea retos técnicos, como la con-
figuracién y el mantenimiento del servidor.

Conclusiones: La implementacién de un plugin educativo en Minecraft
muestra como los videojuegos pueden trascender el dmbito del entreteni-
miento para convertirse en aliados de la educacién. Este enfoque no solo
fomenta el aprendizaje activo, sino que también motiva a los estudiantes
al ofrecerles un entorno dindmico y colaborativo. A futuro, se plantea am-
pliar el alcance de esta herramienta, integrando funciones como estadisti-
cas de aprendizaje y actividades mds complejas, asi como una herramienta
que permita a los docentes crear sus actividades de forma sencilla para
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maximizar su impacto en el dmbito educativo. Esta experiencia refuerza
la idea de que la gamificacién, apoyada en tecnologias accesibles como
Minecraft, tiene un gran potencial para transformar el aula.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE ACTIVO, EDUCACION, GAMIFICACION, MI-
NECRAFT, PLUGIN
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LOS ODS EN LA EDUCACION.
ESTRATEGIAS, EXPERIENCIAS E IMPLEMENTACION



El 25 de septiembre del ano 2015, la Asamblea General de la ONU
adopta la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible, en la que se
acuerda un plan de accién centrado en las personas, el planeta y el cui-
dado de unas y otro para alcanzar el desarrollo sostenible. En esta
Agenda, los centros de atencién primordiales son:

— la erradicacién de la pobreza y el hambre en todo el mundo,

— la supresién de las desigualdades de los paises,

— la construccién de sociedades pacificas, justas e inclusivas,

— laproteccién de los derechos humanos y el fomento de la igual-
dad de género entre las personas, favoreciendo el empodera-
miento de las mujeres y las nifas,

— el afianzamiento de la prosperidad del planeta y sus recursos
naturales.

Para todo ello, se establecen los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible

(ODS):

— Poner fin a la pobreza en todas sus formas en todo el mundo.

— Poner fin al hambre.

— Garantizar una vida sana y promover el bienestar para todas las
personas en todas las edades.

— Garantizar una educacién inclusiva, equitativa y de calidad y
promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida
para todas las personas.

— Lograr la igualdad entre los géneros y empoderar a todas las
mujeres y las nifas.

— Garantizar la disponibilidad de agua y su gestién sostenible y
el saneamiento para todas las personas.

— Garantizar el acceso a una energia asequible, segura, sostenible
y moderna.

— Promover el crecimiento econémico inclusivo y sostenible, el
empleo y el trabajo decente para todas las personas.

— Construir infraestructuras resilientes, promover la industriali-
zacién sostenible y fomentar la innovacidn.

— Reducir la desigualdad en y entre los paises.

— Lograr que las ciudades sean mds inclusivas, seguras, resilientes
y sostenibles.
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— Garantizar modalidades de consumo y produccién sostenibles.

— Adoptar medidas urgentes para combatir el cambio climdtico
y sus efectos.

— Conservar y utilizar sosteniblemente los océanos, los mares y
los recursos marinos.

— Gestionar sosteniblemente los bosques, luchar contra la deser-
tificacién, detener e invertir la degradacién de las tierras, dete-
ner la pérdida de biodiversidad.

— Promover sociedades justas, pacificas e inclusivas.

— Revitalizar la Alianza Mundial para el Desarrollo Sostenible.

El logro de estos propésitos supone un sobreesfuerzo mundial, siendo
preciso realizar un abordaje profundo a nivel personal, social e institu-
cional. La educacién, siempre como eje vertebrador del avance y de la
mejora social, se convierte en pieza clave con la que lograr estos Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ODS) para llegar a esas metas tan anheladas de
progreso humano. El sistema educativo en todos sus niveles es un gran
aliado con el que trabajar los ODS, e iniciar desde su etapa mds elemental
—Educacién Infantil- hasta su etapa mds avanzada —Educacién Univer-
sitaria— un cambio real y efectivo para conseguir un bienestar personal,
social y ambiental de manera global. Mediante la educacién es posible
atender e impulsar los conocimientos, las habilidades y los valores nece-
sarios para dirigir al ser humano hacia un nuevo destino, con vistas a un
desarrollo individual, social y ambiental centrado en actitudes de respeto
y cuidado hacia si mismas, hacia otras personas y hacia el entorno.

Este simposio plantea como temdtica los ODS en la educacién, en todas
sus vertientes: estrategias, experiencias e implementacién; pudiéndose
realizar aportaciones sobre:

— Iniciativas educativas para el tratamiento de los ODS en el aula.
— Propuestas innovadoras con las que trabajar los ODS en la educacién.
— Estrategias docentes para incluir los ODS en la prictica educativa.
— Experiencias educativas desde las que se favorecen la consecucién
de los ODS.

— Implementacién de acciones educativas para el desarrollo sostenible.
— Investigacion educativa acerca de los ODS.

— Otras aportaciones en relacién directa con la temdtica del simposio.
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EL TEATRO DE SOMBRAS COMO ESTRATEGIA LITERARIA
PARA REFLEXIONAR SOBRE IGUALDAD DE GENERO Y
VIDA DE ECOSISTEMAS TERRESTES EN PRIMARIA

CARMEN SANCHEZ-DUQUE

Universidad Finis Terrae

El presente proyecto, se desarrolla mediante un estudio de caso para ser
aplicado en dos clases de 3° de Primaria en un colegio de Granada, Es-
pana. Con el objetivo de valorar cémo los estudiantes son capaces de
construir y escribir historias de manera colaborativa que les permitan
reflexionar sobre: la igualdad de género y la vida de ecosistemas terres-
tres, mediante la creacién de teatros de sombras. Demostrando en el
proceso de formacion teatral, el desarrollado de la creatividad y la capa-
cidad de expresar opiniones desde un enfoque vivencial que permite el
acceso a la escritura placentero, potenciando el pensamiento critico y
habilidades socioemocionales en los estudiantes.

En la actualidad, se observa que tanto las habilidades de lectura como la
escritura se encuentran descendidas en los estudiantes de Primaria en Es-
pana (Sanmartin, 2023). Por este motivo, el presente estudio de caso
plantea el encuentro de los estudiantes con la lectura y escritura mediante
el desarrollo de narrativas colaborativas, que emergen de sus propias his-
torias de vida, y que son proyectadas a socializarse mediante la creacién
de teatros de sombras, recurso educativo capaz de trabajar la expresivi-
dad, la capacidad para analizar hechos y discernir la informacién rele-
vante de la irrelevante (Castells et al., 2022, Martin y Lépez, 2007).

En cuanto a la implementacién se utilizaron estrategias proveniente de
la pedagogia teatral, metodologia que utiliza el juego como motor del
aprendizaje (Slade, 1954), concretamente desarrollindose mediante “la
pedagogia el carifo”, método disefiado por la autora, que promueve el
equilibro entre mente, cuerpo y emociones, llevando a cabo una peda-
gogfa feminista que impulsa el dialogo abierto entre los estudiantes y
maestras, valorando lo masculino y femenino de manera positiva (Sdn-
chez-Duque y Valseca, 2024).
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El estudio conté con la participacién de 20 estudiantes, realizdndose en el
curso 2023-2024, durante 5 meses, divididos en cuatro etapas: 1. Sensibi-
lizacién en el aula, 2. Reflexion sobre temas de interés, 3. Escritura drami-
tica, 4. Creacién de Teatro de Sombras. Donde se trabajo en dar respuesta
a ;Cudles son los temas de interés a debatir entre los nifios y las nifias?

Para el andlisis de los resultados se utilizaron instrumentos para observar
e interrogar la realidad, nombrando entre los resultados mas relevantes
los problemas sociales abordados por los estudiantes, nombrando entre
ellos: la deforestacién irrespetuosa y su penalizacién, la desigualad de gé-
nero y la malas practicas de competitividad. Concluyendo que, al finali-
zar el estudio, los estudiantes han adquirido competencias de escritura,
observadas en la expresion de sus pensamientos de manera escrita y crea-
tiva llevados a cabo en el proceso de creacién dramatirgica y teatros de
sombras, participando y expresdndose eficazmente sobre los temas trata-
dos, siendo capaces de construir historias de manera colaborativa, a su
vez que iban autorregulando sus emociones al trabajar en equipo.

PALABRAS CLAVE
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;QUE SABEMOS SOBRE LOS ODS? ESTUDIO
CON ESTUDIANTADO DEL MASTER DE PROFESORADO
DE EDUCACION SECUNDARIA

ESTEFANIA LOPEZ REQUENA
Universidad de Valencia

IRENE LOPEZ SECANELL

Florida Universitaria

SONIA RENOVELL-RICO

Florida Universitaria

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), adoptados por las Na-
ciones Unidas en 2015, son un conjunto de 17 objetivos globales dise-
fiados para abordar los principales desafios que enfrenta la humanidad,
incluyendo la pobreza, el cambio climético y la desigualdad. La forma-
cién de una ciudadania comprometida en la mejora y la transformacién
social, que camine hacia la consecucién de los retos planteados en la
Agenda 2030, comienza en los centros educativos. Por ello, el objetivo
del presente estudio es analizar el nivel de conocimiento y la percepcién
sobre los ODS que tiene el estudiantado del Mdster de Profesorado de
Educacién Secundaria. Para ello se ha disenado una encuesta ad hoc,
dividida en cuatro bloques temdticos, que se ha suministrado a un total
de 726 estudiantes de dicho mdster de diferentes universidades espafo-
las durante el curso 2022-2023. Para el diseno de la muestra se ha utili-
zado un muestreo no probabilistico voluntario y se ha suministrado la
encuesta por Google Forms. Tras el andlisis de resultados se observa una
integracion limitada de los ODS en los programas educativos de las eta-
pas obligatorias, asi como en la educacién superior, a pesar de la cre-
ciente relevancia de estos objetivos en el dmbito educativo. Aunque en
la etapa universitaria se observa una mejora de su integracién curricular,
segun la percepcién del estudiantado. En relacién a las variables género
y edad, no se encontraron diferencias significativas. Aunque es necesario
destacar que fueron las personas menores de 30 afios las que mostraron
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un mayor conocimiento sobre los ODS, cuestién que denota el reciente
interés por integrar estos objetivos de manera transversal en los planes
de estudio. Por tanto, se puede concluir que se evidencia la necesidad de
incrementar el estudio sobre la formacién inicial del profesorado en re-
lacién alos ODS, debido a que el estudiantado de mdster de profesorado
de educacién secundaria muestra una limitada formacién al respecto en
etapas educativas anteriores. As{ pues, se torna necesario repensar las po-
liticas educativas de las universidades con el fin de fomentar el conoci-
miento y el trabajo de los ODS entre el futuro cuerpo de profesorado.
No podemos olvidar que la tercera misién universitaria reside en la
transferencia del conocimiento y, a su vez, la incidencia politica y colec-
tiva en este sentido dependerd en gran medida del trabajo del colectivo
de profesorado en relacién a la promocién y la difusién que desarrollen
sobre los ODS en las aulas.

PALABRAS CLAVE
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CREENCIAS DE LOS DOCENTES
EN FORMACION SOBRE EL AJEDREZ Y LOS 17 OBJETIVOS
PARA TRANSFORMAR NUESTRO MUNDO

MARIA SANTAGUEDA VILLANUEVA

Universitat Jaume [

ANA MARIA LLUCH PERIS

Universitat Jaume [

PABLO JUAN VERDOY

Universitat Jaume [

El estudio investiga la incorporacién del ajedrez en los programas de
formacién docente, especificamente para futuros maestros de primaria,
con el objetivo de mejorar sus competencias y alinearlas con los 17 Ob-
jetivos de Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas. Se presta espe-
cial atencién a las habilidades de pensamiento computacional y pensa-
miento computacional desconectado, destacando la importancia del aje-
drez como herramienta educativa que trasciende barreras como el
idioma, la edad, el género y el estatus social.

La investigacion se realiz6 con 45 estudiantes de Grado de Maestro/a en
Educacién Primaria y 79 estudiantes del Mdster de Profesorado de Se-
cundaria, todos ellos de la Universitat Jaume I de Castellé. La mayoria
de los encuestados eran mujeres (74,2%). Mediante un enfoque fenome-
noldgico, cumplimentaron un cuestionario disenado ad doc para recoger
las percepciones y experiencias de estos futuros docentes con el ajedrez.

Los resultados indican que, aunque la mayoria de los participantes reco-
nocen el ajedrez como un juego y una herramienta estratégica, sus co-
nocimientos sobre el juego son limitados y superficiales. Esto revela la
necesidad de una formacién mds profunda en ajedrez dentro de los pro-
gramas de capacitacién docente.

Un hallazgo importante del estudio es que una gran mayoria de los es-
tudiantes cree que el ajedrez puede utilizarse para trabajar algunos de los

T 549



17 ODS, especialmente aquellos relacionados con la calidad educativa y
la igualdad de género. Sin embargo, existe una falta de confianza gene-
ralizada entre los futuros maestros al momento de jugar al ajedrez. Mu-
chos no se sienten preparados para ensefiar ajedrez en el aula debido a
su propio desconocimiento sobre las reglas y estrategias del juego. Esto
destaca la necesidad de ofrecer mds formacién sobre el ajedrez en los
programas de formacién docente para que los maestros puedan utilizarlo
de manera efectiva como herramienta pedagégica.

El estudio también revela que los futuros docentes tienen opiniones di-
vididas sobre el uso del ajedrez en la ensefianza. Algunos lo consideran
una herramienta valiosa para promover el pensamiento computacional
y el procesamiento cognitivo en los estudiantes. Por otro lado, hay quie-
nes dudan de su efectividad debido a la percepcién de que los estudian-
tes actuales carecen de paciencia y tolerancia al fracaso, lo que podria
dificultar la ensefanza del ajedrez.

La investigacién concluye que, aunque el ajedrez tiene un gran potencial
como recurso educativo, su uso en la educacién primaria atin enfrenta
varios desafios. Los resultados indican un creciente interés en el ajedrez
como herramienta pedagdgica para abordar cuestiones sociales mds am-
plias, como la inclusién y la igualdad de género. Sin embargo, para apro-
vechar completamente su potencial, es esencial que los programas de
formacién docente incluyan una preparacién mds sélida en ajedrez, no
solo como juego, sino como medio para desarrollar competencias y va-
lores en los estudiantes.
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ANALYSIS OF CHILDREN'S LITERATURE IN CATALAN
IN RELATION TO SUSTAINABLE DEVELOPMENT GOALS
(SDGS) AND PRIMARY EDUCATION OBJECTIVES

ALEXIA LARCHEN COSTUCHEN
Universitat Politécnica de Valéncia (UPV)

Modern Children’s and Youth Literature serves to highlight a range of
21st-century issues and dilemmas prevailing in our family, school, and
social life. Those controversial topics, which are of utmost importance,
need to be addressed through the literature didactics. For that reason,
its primary goal is to provide a basis for the development of critical
thinking among children, to understand the nature of those problems,
and to encourage solving them creatively. The aim of this research was
to analyze outstanding literary works in Catalan for their suitability to
the SDGs and primary education objectives. The cases were selected
from a list of best works published by the Spanish Organization for
Children’s and Youth Books (Organizacién Espanola para el Libro In-
fantil y Juvenil — OEPLI) for the years 2022 and 2023.

The analysis of the latest trends in children’s literature in Catalan was
approached from the following categories: book format, languages,
length of the work, literary genre, highlighted key concepts, adequacy
to the SDGs and primary education objectives at a national (Spain) and
regional level (Generalitat de Catalunya) between 2022 and 2023.

Analyzing those works for the public between 6 and 12 years old was a
motivating activity. A bibliographic review was made to provide a socio-
educational perspective and to produce links with theories of cognitive
development and the importance of Children’s Literature in fostering
critical thinking and problem-solving. The adequacy of selected cases in
Catalan to the SDGs and the primary education objectives was con-
firmed based on a data synthesis carried out numerically in percentages.

The main trends were the dominance of the illustrated album format
and that the books were issued in two languages, in the language of the
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autonomous community in Catalonia (Catalan) and in Spanish. The
leading literary genre was narrative, with elements of adventure or fan-
tasy with family-related themes. The most significant SDGs were
SGG3: Health and Welfare, SDG4: Quality Education, and SDG10:
Reduction of Inequalities. The primary education objectives were in
consonance with the selected literary works, specifically in such values
as artistic expression, focus on health, focus on personal and social de-
velopment, effective growth and development, rules for peaceful coex-
istence, and the promotion of equal rights and opportunities.
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IMPROVE YOUR CITY, MAKE BETTER YOUR LIFE.
TEACHING STRATEGIES TO INCLUDE SDG 11 IN
THE EDUCATIONAL PRACTICE OF A BILINGUAL CLASSROOM

MARIA ISABEL GEJO-SANTOS
GIR [HMAGINE

Introduction: The Member States of the United Nations unanimously
adopted the Sustainable Development Goals (SDGs) by General Assem-
bly resolution A/RES/70/1 of 25 September 2015. The aim of this reso-
lution is to achieve these 17 goals by 2030. The SDGs are a set of univer-
sally applicable goals that set quantitative outcomes in the three dimen-
sions (social, economic and environmental) of sustainable development.

Cities will be key to achieving the global SDGs. The SDGs are proposed
and implemented in an increasingly urban world. More than half of the
world’s population already lives in cities. The process of urbanization
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has created some of the greatest challenges to global sustainable devel-
opment, but at the same time provides enormous opportunities to ad-
vance fair and sustainable development.

This paper focuses primarily on SDG 11 on making cities and human
settlements inclusive, safe and sustainable. Thus, thirty 3rd year ESO
students from IES Francisco Salinas in Salamanca studying on the Brit-
ish Council-ME-]JCyL Bilingual Project are tackling the improvement of

life in their city within the thematic framework of urban development.
Objectives

— To show an educational initiative to address SDG 11 in a bi-
lingual classroom.

— To develop a series of innovative educational proposals with
which to work on the SDGs in a secondary school classroom
from the subject of Urban Geography.

— To implement a project to improve the city where the students
live in three phases: research, proposal for improvement and
communication to the community.

— To encourage teamwork and implement educational actions
that favor community service and problem solving in the
framework of sustainable development.

Methodology: CLIL (Content and Language Integrated Learning) is
the starting methodological approach. CLIL is an innovative educa-
tional approach that combines the teaching of subjects (in our case Ge-
ography) with language learning (English). Two other teaching-learning
methods have allowed us to develop our objectives correctly: Project-

based Learning (PBL) and Problem-based Learning (PBL).

Results/outputs: Students have analysed different areas of their city to
highlight the weaknesses and strengths of housing, gardens, parking ar-
eas, level of cleanliness, etc. After proposing possible improvements, the
students designed a project to improve the lives of their fellow citizens
in a previously built-up area that is currently abandoned. The last part
of the project focused on the recording of a video aimed at promoting
the use of public transport.
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Conclusion: Education is a powerful tool for fostering critical thinking,
making active people, with a global vision and committed to the con-
struction of a society that is supportive, fair and that advocates for the
common good. To achieve this, it is necessary to move towards a hu-
manist educational model that fosters a comprehensive vision of citizen-
ship. These teaching-learning proposals are intended to contribute to
achieving these goals.

PALABRAS CLAVE

CONTENT AND LANGUAGE INTEGRATED LEARNING,
PROBLEM-BASED LEARNING, PROJECT BASED LEARNING,
SUSTAINABLE DEVELOPMENT GOAL 11

FOMENTO DE LA COMUNICACION CIENTIFICA SOBRE
SOSTENIBILIDAD A TRAVES DEL APRENDIZAJE BASADO
EN PROYECTOS EN COMUNICACION AUDIOVISUAL

JENNIFER GARCIA CARRIZO
Universidad Rey Juan Carlos

Introduccién: Este proyecto se desarroll en la asignatura Diseno Gré-
fico Audiovisual del Grado en Comunicacién Audiovisual de la Univer-
sidad Rey Juan Carlos, implementdndose un enfoque de Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP) con el objetivo de fomentar la reflexién y el
compromiso del alumnado con la sostenibilidad. Mediante la creacién
de documentales audiovisuales, los alumnos investigaron problemdticas
medioambientales, produciendo contenidos que promueven la concien-
cia social en torno al reciclaje, la contaminacién y la moda sostenible.
Los resultados de estos trabajos fueron publicados en la plataforma de
innovacién docente Climate Warriors (https://climatewarriors.eu/pro-
ject/recursos-audiovisuales).
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Objetivos:

— Desarrollar habilidades técnicas y creativas en la produccién
audiovisual.

— Fomentar la investigacion critica sobre cuestiones medioam-
bientales y sostenibles.

— Promover la creacién de contenidos que conciencien al pablico
sobre la importancia de la sostenibilidad.

— Estimular el trabajo colaborativo y el aprendizaje prictico me-
diante proyectos reales.

— Impulsar el uso del audiovisual como herramienta educativa y
de difusién en temas sociales.

Metodologia: La metodologia adoptada fue el Aprendizaje Basado en
Proyectos, que permite adquirir conocimientos y habilidades al enfren-
tarse a retos reales. Asi, se les encargé la produccién de un documental
sobre un tema vinculado a la sostenibilidad. Los alumnos, organizados
en grupos, siguieron un proceso que incluyé la investigacién del tema
elegido, la planificacién y el guion del documental, la filmacién, la edi-
cién y la presentacion final.

Cada documental abord6 una temitica diferente relacionada con la sos-
tenibilidad, como el reciclaje, la moda de segunda mano, el impacto del
tabaco en el medio ambiente y la contaminacién urbana. Este enfoque
préctico permitié aplicar conocimientos tedricos y experimentar el pro-
ceso completo de creacién audiovisual.

esultados: Los estudiantes produjeron ocho documentales, de los cua-
Resultados: L tudiant d ho d tales, de |
les seis fueron seleccionados para ser publicados en Climate Warriors,
demostrando su capacidad de abordar temas ambientales desde una
perspectiva creativa y critica. Los titulos de los trabajos incluyen:
"Dando una segunda vida”, que explora el uso de ropa de segunda
mano; “El humo sin filtros”, sobre la contaminacién causada por el ta-
baco; "Mds alld de la basura”, centrado en la gestién de residuos; y "Te-
jiiendo un futuro sostenible”, que examina la industria textil v el con-
d fut tenible”, q y
sumo responsable.
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Discusién: El uso del ABP permiti6 desarrollar una mayor comprensién
de los problemas ambientales mediante la investigacidn activa y el tra-
bajo creativo. Al involucrarse en un proyecto que combina el audiovisual
con el activismo social, los alumnos adquirieron habilidades técnicas,
conectdndose emocionalmente con los temas tratados, lo que refuerza la
importancia del aprendizaje significativo en la educacién superior. Asi-
mismo, la publicacién de los documentales en una plataforma publica
amplié el impacto del proyecto.

Conclusiones: La experiencia con este proyecto demostré que el ABS
es una metodologia eficaz para el desarrollo de competencias técnicas y
sociales. Los estudiantes no solo mejoraron sus capacidades en disefio
grafico audiovisual, sino que también se concienciaron sobre la impor-
tancia de la sostenibilidad. El proyecto facilit la difusién de estos valo-
res a través de producciones audiovisuales accesibles y educativas, lo que
refuerza el papel del audiovisual como herramienta clave para la trans-
formacién social.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS, COMUNICACION
AUDIOVISUAL, COMUNICACION CIENTIFICA, DOCUMENTAL,
SOSTENIBILIDAD
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LA TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
Y LA TECNOLOGIA: UNA ALIANZA ESTRATEGICA
ENTRE EMPRESA Y UNIVERSIDAD

PABLO JOSE MARJALIZO CERRATO
EIMIA - UCLM

PABLO CIENFUEGOS SUAREZ
Universidad de Oviedo

En la actualidad, la transferencia de conocimiento y tecnologia entre
universidad y empresa se ha convertido en un pilar fundamental para el
desarrollo econémico, asi como para la innovacién. Este proceso implica
no solo la transferencia de conocimientos, de ideas y de descubrimien-
tos, sino también mejorar la colaboracién real entre el dmbito académico
y el sector industrial.

La necesidad de disponer de alianzas efectivas ha crecido con la comple-
jidad de los desafios globales, donde la innovacién requiere de un enfo-
que multidisciplinario y mds colaborativo. Las empresas buscando man-
tenerse competitivas, suelen recurrir a las universidades como fuentes de
investigacién mds avanzada y capital humano altamente calificado. Esta
colaboracién universidad y empresa, beneficia a las partes involucradas
e impulsa el progreso social y econémico de las regiones.

Los objetivos de esta ponencia, principalmente se basan en analizar los
diferentes mecanismos de transferencia de conocimiento entre universi-
dad y empresa, también se pretende identificar los beneficios y desafios
de estas alianzas, y ademds, proponer estrategias para mejorar la efecti-
vidad de la transferencia de tecnologia y conocimiento entre los agentes
implicados, universidades y empresas.

La transferencia de conocimiento y tecnologia, impulsada en Espafa a
través de la Oficina de Transferencia de Resultados de Investigacion en-
tre universidades y empresas es un componente fundamental y necesario
para fomentar la innovacién y el desarrollo econémico y social. En esta
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ponencia se destacan las oportunidades y los desafios a los que se enfren-
tan los beneficiados de este tipo de colaboraciones.

A través de la creacién de relaciones férreas entre los distintos actores
basadas en la confianza, comunicacién efectiva, y el establecimiento
claro y sélido de expectativas, es posible transformar estas dindmicas
para obtener un beneficio mutuo en aras del progreso de la sociedad.

Las alianzas entre empresa y universidad se justifican en la necesidad de
enfrentar los desafios complejos actuales, donde la innovacién es crucial
y necesaria para el crecimiento econémico de una regién y la competiti-
vidad en el sector industrial y comercial. Las empresas, en la basqueda
de soluciones innovadoras, por lo general, suelen carecer de la capacidad
de investigacién necesaria para desarrollar las nuevas tecnologias de ma-
nera independiente. Por otro lado, las universidades poseen recursos en
términos de talento humano y conocimiento, sin embargo, escasean de
los medios necesarios para aplicar ese conocimiento en un contexto in-
dustrial y comercial. Por ello, la buena colaboracién entre los distintos
actores permite combinar recursos, habilidades y experiencias, maximi-
zando los beneficios para las diferentes partes.

PALABRAS CLAVE

COLABORACION UNIVERSIDAD-INDUSTRIA, TRANSFERENCIA
DEL CONOCIMIENTO
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LA INTEGRACION DE LOS ODS EN LA LITERATURA
INFANTIL EN FRANCES: UNA APROXIMACION
ECOPOETICA Y ECOCRITICA

ESTEL AGUILAR MIRO
Universidad de Zaragoza

La implementacién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) en
la educacién es crucial para formar una conciencia critica en los futuros
docentes. En particular, los ODS 12 (Produccién y consumo responsa-
bles), 13 (Accién por el clima), 14 (Vida submarina), y 15 (Vida de
ecosistemas terrestres) se pueden alinear perfectamente con el andlisis
literario y el fomento de valores ambientales a través de la literatura in-
fantil. En este contexto, se presenta una actividad diddctica disefiada
para un taller en el marco de la asignatura Francés en Educacién Infantil
enfocado en la ecopoética y la ecocritica. Para ello, se usa el cuento Sur
mon ile (2019) de Myung-Ae Lee como herramienta principal. Esta
aproximaciéon permite explorar la relacién entre el ser humano y la na-
turaleza, fomentando una visién critica sobre el impacto ambiental.

Objetivos:

Introducir los conceptos de ecopoética y ecocritica

— Analizar la representacion de la naturaleza en Sur mon ile (2019)
— Fomentar una conciencia critica sobre los ODS 12, 13, 14y 15
— Desarrollar competencias pedagdgicas

Metodologia: La actividad comenzard con una introduccién teérica so-
bre los conceptos de ecopoética y ecocritica, apoyada en ejemplos litera-
rios franc6fonos y angléfonos, para ilustrar cémo estos enfoques pueden
contribuir a la sensibilizacién sobre las cuestiones ambientales. A conti-
nuacién, los estudiantes realizardn la lectura en voz alta del cuento Sur
mon ile, seguida de una discusién guiada por preguntas disenadas para
fomentar el andlisis critico y la reflexién sobre la relacién entre los per-
sonajes y la naturaleza. El objetivo es que los estudiantes analicen cémo
se representa la naturaleza en el cuento y como estos elementos pueden
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conectarse con los ODS. Finalmente, los estudiantes deberdn buscar y
presentar formas creativas de utilizar el cuento en sus futuras aulas para
promover la educacién ambiental, considerando estrategias pedagdgicas
que involucren a los nifios en la temdtica ecoldgica.

Resultados y Conclusiones: Se espera de los estudiantes un aumento
en la conciencia ambiental a través del desarrollo de una mayor com-
prensién sobre la relacién entre la literatura y la sensibilizacién del me-
dio ambiente. Al mismo tiempo, se espera que adquieran herramientas
pedagdgicas para integrar los ODS en el aula, especialmente del 12, 13,
14y 15. Los andlisis preliminares de las actividades realizadas en el aula
sugieren que los cuentos infantiles, cuando se abordan desde una pers-
pectiva ecocritica y ecopoética, no solo fomentan una comprensién lite-
raria profunda, sino que también sirven como una herramienta poderosa
para reflexionar sobre temas de sostenibilidad y ecologia. Los estudiantes
reconocieron la posibilidad de transmitir valores ecolégicos de una ma-
nera accesible y emocionalmente resonante para los nifios, a través de
una literatura que aborda tanto los desafios como las responsabilidades
hacia el medio ambiente.

PALABRAS CLAVE

ECOCRITICA, ECOPOETICA, LITERATURA EN FRANCES,
ODS
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LA RESPONSABILIDAD SOCIAL UNIVERSITARIA
Y LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE (ODS):
EL PODCAST PARA LA ALFABETIZACION MEDIATICA

NEREA CUENCA ORELLANA
Universidad Rey Juan Carlos

NATALIA MARTINEZ PEREZ
Universidad de Burgos

SONIA DUENAS MOHEDAS
Universidad Carlos III de Madrid

La presente propuesta formativa se basa en el desarrollo de podcasts que
seguirdn una estructura de reportaje radiofénico de 20 minutos de du-
racién sobre cada uno de los Objetivos de Desarrollo Sostenibles (ODS)
propuestos por la Organizacién de las Naciones Unidas. Esta propuesta
la desarrollardn los alumnos del 3er curso del doble grado universitario
de Comunicacién Audiovisual y Periodismo para la asignatura Produc-
cién de Programas Informativos en Radio de la Universidad Rey Juan
Carlos, pero es ficilmente adaptable a otras asignaturas de dichos grados
o bien, a otros grados.

La integracién de podcasts en los programas de Comunicacién Audio-
visual y Periodismo representa una oportunidad valiosa para modernizar
y enriquecer la educacién superior. Por este motivo y con el objetivo de
enriquecer el proceso de ensefanza-aprendizaje, asi como de fomentar
habilidades précticas en los estudiantes, cada uno de los ODS serdn el
tema central de cada podcast que servird al docente para ensefar a los
futuros periodistas y comunicadores cémo realizar investigacién de
campo (contactar con expertos, entrevistarlos, buscar fuentes fidedignas
sobre cada uno de los Objetivos...) asi como fomentar sus habilidades
de comunicacién, transmisién de mensajes a través del medio radiofé-
nico y formarlos en el uso de herramientas tecnolégicas como son la
mesa de sonido, micréfonos y softwares de captacién y edicién de so-
nido. La produccién y realizacién de estos podcasts no solamente mejora
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las competencias técnicas y creativas de los estudiantes, sino que también
promueve un aprendizaje mds dindmico y accesible gracias a la implan-
tacién de una metodologia activa en el aula universitaria.

Los objetivos que persigue esta propuesta son tres:

Desarrollar habilidades de comunicacién: Mejorar la capacidad de los
estudiantes para comunicar ideas de manera clara y efectiva, tanto de
manera escrita como en la expresién oral y locucién de los guiones de
los podcast.

Fomentar la creatividad y la investigacién: Incentivar la creacién de con-
tenido sonoro original y atractivo tras un trabajo de documentacién e
investigacién previo, que forme, informe y entretenga a sus oyentes.

Promover el aprendizaje auténomo: Facilitar el acceso a recursos educa-
tivos fuera del aula.

La implementacién de esta propuesta se llevard a cabo en varias fases:

Formacién

Produccién de los podcast
— Evaluacién continua por parte del docente
— Distribucién de los episodios

Por tanto, esta propuesta cubre cinco dmbitos clave en el desarrollo de
la formacién universitaria: el uso de la tecnologia para desarrollar con-
tenidos audiovisuales (educativos y profesionales), trabajar con el alum-
nado la obligacién y responsabilidad de los medios en cuanto a formar,
informar y entretener, concienciar a los y las alumnas sobre los Objetivos
de Desarrollo Sostenible, formar parte del trabajo de las universidades
sobre la Responsabilidad Social Universitaria y realizar una propuesta
que cubra la Educacién de Desarrollo Sostenible tan esencial en el 4m-
bito universitario.

PALABRAS CLAVE

ALFABETIZACION MEDIATICA, EDUCACION EN DESARRO-
LLO SOSTENIBLE, OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE,
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PODCAST EDUCATIVO, RESPONSABILIDAD SOCIAL UNIVER-
SITARIA

LA LITERATURA PATRIMONIAL
EN LA EDUCACION SECUNDARIA.
UNA PROPUESTA PARA TRABAJAR LOS CLASICOS
CATALANES EN EL AULA A TRAVES DE LOS ODS

ELISABET CONTRERAS BARCELO

Universidad de Barcelona

JULIETA TORRENTS I SUNYOL

Universitat de Barcelona

JOAN CALSINA FORRELLAD

Universitat de Barcelona

La propuesta que presentamos supone la fase inicial de un proyecto de
innovacién docente y de investigacién, en el dmbito de la educacién lite-
raria, desarrollada en la educacién secundaria. Consiste en el disefio de
dos itinerarios de lectura que ponen en relacién los textos cldsicos catala-
nes con problemdticas actuales, de gran vigencia, vinculadas a los ODS.

Actualmente, la formacién literaria de los jévenes tiene por delante un
reto mayusculo: desarrollar la competencia lecto-literaria y transmitir el
legado literario a las nuevas generaciones. Los tltimos datos del informe
PISA han demostrado un significativo descenso en la competencia lec-
tora de los jévenes catalanes, que se sitian por debajo de la media de la
Unién Europea. Asi pues, resulta evidente la necesidad de desarrollar la
competencia lectora, en la que la literatura juega un papel determinante.

El nuevo decreto de la educacién bésica catalana (175/2022) consolida
el cambio de paradigma de la ensefianza de la literatura, cuyo mdximo
objetivo es la formacién de lectores competentes. En consecuencia,
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resulta fundamental facilitar tiempo y espacio para leer, ademds de di-
versificar géneros, obras y autores, sin que los textos cldsicos dejen de
tener un espacio relevante. Los adolescentes viven inmersos en la nove-
dad constante y la tecnificacién. Para algunos, los cldsicos pueden pare-
cer, quizd, algo desligado de su realidad. Sin embargo, hablar de clésicos
es hablar de pasiones humanas intemporales, que nos ayudan a com-
prendernos, a comprender aquello que nos rodea.

A partir de estas consideraciones, disefiamos dos itinerarios de lectura
basados en textos patrimoniales y sus correspondientes situaciones de
aprendizaje. En cada uno de los itinerarios relacionamos la temdtica de
las obras, sus contenidos y emociones, con algunos de los ODS. De este
modo, la literatura interpela, emociona y permite reflexionar sobre el
pasado, pero también sobre el presente y el futuro.

El primer itinerario se titula Mujer, guerra y exilio. Su objetivo es poner
en valor las escritoras que escribieron sobre la guerra, la posguerra y el
exilio. Asi, convergen en un mismo itinerario la guerra, sus consecuen-
cias y la reivindicacion del papel de las escritoras. Unas escritoras que
son clara minoria entre los autores patrimoniales y que, ademds, estdn
lejos de tener una presencia equilibrada tanto en los libros de texto como
en las prdcticas docentes en el aula. En este itinerario abordamos los
ODS ligados a la paz, el papel de las instituciones democrdticas y la
igualdad entre hombres y mujeres.

El segundo itinerario de lectura se titula Habitar el mundo, entendiendo
habitar como un concepto complejo y poliédrico. El disefio entronca con
la necesidad individual de tener un espacio propio, lo cual toma especial
relevancia durante la adolescencia. Por otro lado, el tema permite refle-
xionar sobre problemas locales o globales en torno a la vivienda, el cam-
bio climdtico o las desigualdades, que también recogen los ODS.

A partir de este diseno de los dos itinerarios de lectura, pasaremos a la
fase de implementacién y la subsiguiente fase de recogida de datos para
su andlisis, para verificar la viabilidad de la propuesta.
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PALABRAS CLAVE

COMPETENCIA LECTORA, EDUCACION LITERARIA, EDU-
CACION SECUNDARIA, ITINERARIOS DE LECTURA, ODS

TRANSFORMANDO NUESTRA COMUNIDAD.
LAS ARTES PLASTICAS COMO AGENTE DE DESARROLLO
PATRIMONIAL Y EDUCATIVO EN EL MARCO DE LOS ODS

NATALIA TELLO BURGOS
Universidad de Almeria

ANA Mz LOPEZ MONTES
Universidad de Granada

El patrimonio cultural es un recurso clave para fomentar la identidad y
cohesion social de las comunidades. Partiendo de esta premisa, el pre-
sente proyecto busca acercar el patrimonio de Guadix a estudiantes de
secundaria y colectivos vulnerables, como personas con diversidad fun-
cional, mediante una experiencia educativa inclusiva, innovadora e in-
terdisciplinar. En linea con los objetivos de desarrollo sostenible (ODS)
de la ONU, en especial los vinculados a la Educacién de calidad, la Re-
duccién de las desigualdades y Ciudades sostenibles, se promueve una
educacién centrada en la sostenibilidad, la equidad y la participacién
activa de la comunidad. Guadix, con su vasta riqueza cultural y arqui-
tecténica, ofrece el escenario ideal para desarrollar una propuesta que
involucre distintas dreas de conocimiento. A través de actividades parti-
cipativas, y con la colaboracién de agentes externos al centro educativo,
se busca fomentar el conocimiento, conservacién y valoracién del patri-
monio artistico local.

El principal objetivo del proyecto es integrar a estos grupos en la educa-
cién artistica, promoviendo la sensibilizacién sobre la importancia de la
conservacién cultural y el respeto a la diversidad. La metodologia del
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proyecto estd basada en la investigacién-accién y la participacién activa,
organizdndose en cuatro fases. En la fase de diagnéstico, se identificardn
los monumentos y espacios emblemdticos de Guadix, asi como las ne-
cesidades especificas de los participantes. En la fase de desarrollo, se lle-
varan a cabo actividades como talleres creativos, rutas turisticas inclusi-
vas y una exposicién accesible para personas con discapacidad visual.
Posteriormente, en la fase de evaluacidn, se analizardn los resultados,
valorando el impacto educativo, cultural y social. Finalmente, en la fase
de difusion, los logros y experiencias del proyecto se compartirdn tanto
a nivel local como internacional, a través de redes sociales, medios co-
munitarios, congresos especializados y publicaciones académicas, pro-
moviendo el enfoque inclusivo y sostenible del proyecto.

Entre los resultados esperados se encuentra un mayor conocimiento y
valoracién del patrimonio local, la inclusién efectiva de personas con
discapacidades en actividades culturales accesibles y el desarrollo de
competencias interdisciplinares. En conclusion, este proyecto subraya el
papel transformador de la educacién inclusiva en la educacién artistica
y patrimonial, empleando nuevos métodos de innovacién para la docen-
cia y demostrando que la educacién puede ser un motor clave para el
desarrollo sostenible y la cohesién social.

PALABRAS CLAVE

EDUCACION ARTISTICA, INCLUSION SOCIAL, INTERDISCI-
PLINARIEDAD, OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE,
PATRIMONIO HISTORICO-ARTISTICO
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A MEDIO CAMINO ENTRE ESPONTANEIDAD
Y DISENO: DESIRE PATHS, ODS Y PRACTICAS ARTISTICAS
ESPACIALES. UNA PROPUESTA DE ACCION EDUCATIVA
PARA EL DESARROLLO SOSTENIBLE

ISMAEL TEIRA MUNIZ

Universitat Politécnica de Valéncia

El presente trabajo aborda los Objetivos de Desarrollo Sostenible desde
una accion experimental llevada a cabo en el contexto de la docencia en
el grado en Bellas Artes en la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV).
Su enfoque prictico se fundamenta en el fenémeno de los desire paths,
una serie de vias alternativas originadas tras el uso repetido de un patrén
espontdneo reflejo de una voluntad ciudadana. Esta circunstancia estd
directamente vinculada al ODS 11 relativo a “ciudades y comunidades
sostenibles”. El enfoque del proyecto se plantea en la asignatura ‘Practi-
cas artisticas vinculadas al territorio (13117)” del grado antes mencio-
nado, incorporando herramientas TIC y metodologias proyectuales de
trabajo de campo.

Respecto a la finalidad principal del proyecto es de fomentar y promover
la comprensién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), en
especial el ODS 11, a través experiencias précticas en el contexto de las
artes visuales y la educacién superior. Otro de los nodos es el del explorar
y analizar el fenémeno de los desire paths como expresién de participa-
cién ciudadana en el espacio urbano, vinculdndolo con la sostenibilidad
y la planificacién urbana. Ademds, el proyecto también aspira a actuali-
zar herramientas TIC e incorporar metodologias proyectuales y activas,
asi reflexionar in situ acerca de la interaccién entre practica artistica, sos-
tenibilidad y territorio.

Dado el contexto de Bellas Artes que nos ocupa, consideramos que el
proyecto fomenta la investigacién y participacion activa estudiantado. A
partir del proyecto propuesto y sus vinculos con los ODS y las practicas
artisticas espaciales, las personas participantes desarrollan soluciones
creativas para mejorar el espacio urbano desde una perspectiva sostenible
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y comunitaria. De este modo, a través una metodologia ABP (Aprendi-
zaje Basado en Proyetos) se promueve la autonomia de la clase y el pen-
samiento critico de cada individuo, puesto que abordan un proyecto real
sobre un fenémeno que también lo es. Por lo tanto la metodologia com-
bina fases de trabajo colaborativo con el propio aprendizaje auténomo,
situdndose el docente en un campo intermedio con acciones encamina-
das a la aplicacién del conocimiento en este contexto de las trayectorias
alternativas metropolitanas.

Como resultados de la propuesta surgieron algunas implicaciones en
otras dreas, como la arquitectura y el urbanismo, que dotan al proyecto
de un cardcter de accién de transferencia a la sociedad, muy relacionada
con las pricticas de disefio Bottom-Up (de abajo hacia arriba), iterativo
y acumulativo, ejemplificado en la reivindicacién caminante de Schohr
(2019): “where people prefer to walk four steps through the meadow
rather than take a slightly longer path” En conclusién, esta accién edu-
cativa desperté el interés por la cuestién sostenible aplicada a un caso
concreto, un proyecto real que poder trabajar desde la pléstica y los fun-
damentos conceptuales de una unidad didactica de la asignatura vincu-
lada al contexto tedrico y referencial.

PALABRAS CLAVE

ABP, BELLAS ARTES, CIUDAD SOSTENIBLE, DESIRE PATHS,
ODS11
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DIME, MADRE TIERRA. PROYECTO ECOSOCIAL
PARA PROMOVER INICIATIVAS JUVENILES PARA
EL CUIDADO DEL PLANETA A PARTIR DE LAS EXPERIENCIAS
DE CREACION COLECTIVA ENTRE COMUNIDADES
DE ANDALUCIA Y BOLIVIA EN EL MARCO
DE LA AGENDA 2030

VICTORIANO MARQUEZ BERNAL
Fundacién Bosco Global ONGD

Introduccién: El Cambio Climético y el ecologismo son temas muy
presentes en la agenda sociopolitica mundial. Esta preocupacién se ve
reflejada en la Agenda 2030, en los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) relativos especialmente a la Esfera “Planeta” (Ministerio de De-
rechos Sociales, Consumo y Agenda 2030, s.f.).

Ha pasado de ser un tema especifico de la conservacion de espacios na-
turales a estar presente, de manera transversal, en legislaciones y en el
curriculum escolar, siendo las Tecnologia de la Informacién y la Comu-
nicacién (TIC) un instrumento fundamental en esta visualizacién del
problema y de creacién de un debate social global.

A pesar de la creciente conciencia ecologista, los estudios indican que
esta preocupacién no siempre se traduce en un cambio de conducta ha-
cia la sostenibilidad (Simén et al., 2021; Loriente, 2010). No parece que
el conocimiento tedrico del tema se refleje en unas actitudes consecuen-
tes. Convirtiéndose, por tanto, en una necesidad educativa clave. El pro-
yecto de Educacién para el Desarrollo “Dime, Madre Tierra” busca me-
jorar la conciencia ecolégica, promoviendo iniciativas juveniles para el
cuidado del planeta, a partir de las experiencias de creacién colectiva
entre comunidades de Andalucia y Cochabamba. Este proyecto se desa-
rrolla entre la Fundacién Bosco Global ONGD en Espafia en colabora-
cién con OFPROBOL en Bolivia; contando con la colaboracién y ase-
sorfa de la ONGD Bosque y Comunidad y la Universidad de Sevilla.
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Objetivos: Conseguir una mejora en la conciencia ecosocial activa de
miembros de las comunidades educativas participantes a partir de la
creacion cooperativa entre Andalucia y Cochabamba de materiales de
sensibilizacién ambiental e intercultural.

Metodologfa: “Dime, Madre Tierra” promueve un modelo educativo
que fomenta un futuro justo y solidario mediante metodologias de Edu-
cacién para el Desarrollo (EpD), que involucran activamente a los jéve-
nes. En este proyecto se combinan dos enfoques clave:

— Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): Los estudiantes investi-
gan la situacién ambiental de sus comunidades, desarrollando un
andlisis critico que culmina en conclusiones compartidas.

— Aprendizaje-Servicio (ApS): Los jévenes identifican y actGan
sobre desafios ambientales locales, creando una ecoguia y pro-
moviendo la movilizacién social.

Asi, en este proyecto busca conectar la conciencia ambiental con la ac-
cién, promoviendo habilidades sociales y sostenibilidad.

Resultados y Conclusiones: Siguiendo lo marcado en el proyecto, se ha
construido una ecoguia, que condensa los aprendizajes y trabajos de los
grupos paralelos entre Andalucia y Cochabamba en torno al ODS 13 de
Accién por el Clima, asi como una exposicién, que se realizard de forma
paralela entre ambos territorios. En ella se han potenciado aspectos para
potenciar su utilidad para poner en valor la perspectiva de los pueblos
originarios andinos, como ejemplos positivos de relacién con el medio
ambiente, el papel clave de las mujeres como agentes activos en la miti-
gacion y adaptacién ante los desafios climdticos y las propuestas de los y
las jévenes, como protagonistas de un necesario cambio ecosocial. Esta
ecoguia estd concebida para ser fuente de nuevos aprendizajes, base para
la puesta en prictica de proyectos de impacto social en clave ambiental.

PALABRAS CLAVE

ADOLESCENCIA, CAMBIO CLIMATICO, CIUDADANIA GLOBAL,
DIDACTICA, ODS
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EDUCACION LITERARIA Y ODS: DESARROLLO
DE LA COMPETENCIA LECTOLITERARIA Y CONCIENCIA
CRITICA EN SECUNDARIA

LAURA MASEGOSO FORNER

Universitat de Valéncia

Introduccién: Este articulo presenta una propuesta diddctica dirigida a
estudiantes de 3.° de ESO, enfocada en desarrollar su competencia lec-
toliteraria mediante una secuencia de actividades basada en talleres lite-
rarios y en la integracién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) de la ONU. A partir de la novela juvenil La primera oleada de
Marilé Alvarez Sanchis (2021), se busca promover no solo la compren-
sién lectora y la expresidn escrita, sino también la conciencia critica en
torno a temas de sostenibilidad y justicia social. La propuesta fomenta
la reflexién ética sobre valores fundamentales de una sociedad democré-
tica y aborda cuestiones medioambientales y sociales presentes en el
texto que se conectan con los ODS, como la accién climética o la paz y
justicia. De igual modo, esta propuesta ha sido implementa en las aulas
de dos cursos de 3.° de ESO, uno ordinario y otro PDC.

Objetivos: Los objetivos principales de esta propuesta incluyen la cons-
truccién de una practica lectora critica y significativa en los adolescentes
y el desarrollo de competencias literarias y expresivas a través de la litera-
tura juvenil. Esta metodologia también tiene como objetivo hacer que los
estudiantes reflexionen y participen activamente en temas vinculados a los
ODS, como la sostenibilidad y la equidad, promoviendo una conexién
personal con los temas globales desde su entorno educativo. Asimismo, se
busca familiarizar a los jévenes con cédigos discursivos literarios que les
permitan interpretar y crear textos criticos y estéticamente conscientes.

Metodologfa: La metodologia se enmarca en la Didéctica de la Lengua
y la Literatura y emplea un enfoque activo, centrado en los estudiantes,
a través de talleres literarios y proyectos de lengua. Esta secuencia diddc-
tica, que incluye actividades colaborativas de lectura y escritura, fomenta
la creatividad y la reflexién en torno a los ODS mediante el andlisis y la
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creacion de textos. La novela seleccionada y las actividades derivadas in-
tegran temas de sostenibilidad y justicia social, abordando problemadticas
que afectan a la vida diaria y al entorno global de los estudiantes. Ade-
mis, el uso de herramientas digitales contribuye a la adquisicién de ha-
bilidades para la investigacién y el aprendizaje auténomo en temas rela-
cionados con los ODS.

Discusién: La literatura juvenil resulta ser un recurso didictico eficaz
para la sensibilizacién de adolescentes en temas que trascienden el aula,
especialmente aquellos alineados con los ODS. En este contexto, los ta-
lleres literarios no solo promueven el aprendizaje de técnicas narrativas
o laadquisicién de la competencia lectoliteraria, sino que abren la puerta
a la discusién ética y critica sobre problemdticas ambientales y sociales
actuales, como el cambio climdtico y la igualdad de oportunidades. Esta
metodologia activa favorece que los estudiantes comprendan la relevan-
cia de los ODS en un contexto literario, conectdndolos con sus propias
experiencias e intereses.

Resultados: La implementacién parcial de esta secuencia didactica en
dos grupos de 3.° de ESO, uno ordinario y otro de Programa de Diver-
sificacién Curricular (PDC), evidencié el potencial educativo de esta
propuesta para la formacién en competencias literarias y la sensibiliza-
cién en torno a los ODS. La lectura y la escritura colaborativa de un
capitulo final inspiraron una interpretacién critica de los textos y temas
tratados, generando un creciente interés y compromiso hacia la litera-
tura y los valores que promueven los ODS.

Conclusiones: El desarrollo de la competencia lectoliteraria se enri-
quece significativamente mediante un enfoque que integra los ODS. Los
talleres literarios, ademds de promover la participacién y el aprendizaje
colaborativo, ayudan a construir una conciencia critica y social que
acerca a los jovenes a los retos actuales de la sostenibilidad y la equidad
global. Este articulo sugiere que los talleres literarios y los proyectos de
lengua, junto a la literatura juvenil, pueden constituir una herramienta
eficaz para integrar la formacién literaria con una visién de ciudadania
global, comprometida con los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
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EXISTEN COMPETENCIAS SOSTENIBLES
EN LOS TITULOS UNIVERSITARIOS Y EN LOS TEMARIOS
DE SUS ASIGNATURAS?: UNA EXPERIENCIA DESDE
LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA DOCUMENTACION
Y COMUNICACION DE LA UNIVERSIDAD
DE EXTREMADURA

MARIA EUGENIA ESPINOSA CALVO

Universidad de Extremadura

CRISTINA LOPEZ-PUJALTE

Universidad de Extremadura

CARMEN SOLANO MACIAS

Universidad de Extremadura

La presente investigacion se relaciona con la sostenibilidad y responsa-
bilidad social universitaria y, en concreto, con los Objetivos de Desarro-
llo Sostenible (ODS), con la finalidad de dar respuesta a un clamor so-
cial ante el que la Universidad, en general, y la de Extremadura, en par-
ticular, no pueden quedarse al margen. Por ello, el Grupo de Innovacién
Docente VIRTUALesMAS de la Universidad de Extremadura (UEx)
propone acciones al respecto centradas en los titulos de grado presencia-
les en Comunicacién Audiovisual (CAV), Informacién y Documenta-
cién (INDO) y Periodismo (PER), asi como en el titulo virtual de Mds-
ter Universitario en Gestién de Informacién en Redes Sociales y Pro-
ductos Digitales en Internet (GIRS), de la Facultad de Ciencias de la
Documentacién y la Comunicacién de la UEx (FCDyC). El objetivo de
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este trabajo es comprobar si en los titulos implicados y en los temarios
de las asignaturas impartidas por el profesorado de la FCDyC en el curso
académico 2023-2024, existen ya competencias y/o temas relacionados
con los ODS o con la sostenibilidad, ya sea de forma explicita o impli-
cita. En el método, se analizan las 167 competencias de los titulos im-
plicados y 100 asignaturas (90 Grados + 10 Mdster) con el fin de com-
probar, por una parte, qué competencias de los titulos se relacionan con
los ODS y cudles de dichos ODS son los més repetidos en dichas com-
petencias y, por otra, investigar si en los temarios de las asignaturas im-
partidas por el profesorado de la FCDyC, de forma explicita y/o impli-
cita, existen ya competencias y/o temas relacionados con los ODS o sos-
tenibilidad. Se discute si los resultados obtenidos en este trabajo se co-
rroboran con otras investigaciones. En el caso de las competencias de los
titulos, los principales resultados muestran que dicha relacién no es ex-
plicita, es decir, actualmente ninguna competencia especifica nombra al
ODS1, ODS2, etc., pero si es detectada de forma implicita por los ana-
listas de este trabajo, o aparecen términos en las competencias que se
asocian a determinados objetivos ODS, como ética o responsabilidad
social, siendo el ODS4 (Educacién de Calidad) el que alcanza el mayor
porcentaje en las competencias analizadas. En el caso de las asignaturas,
mids del 50% de las 90 asignaturas de los Grados, y mds del 75% de las
10 asignaturas del Mdster, plantean actividades relacionadas con soste-
nibilidad/ODS. Se concluye que el andlisis de los ODS desde esta doble
perspectiva, competencias en los titulos y en los temarios de las asigna-
turas, ofrece una extensa panordmica del interés que la consecucién de
los ODS vy responsabilidad social despierta en los titulos implicados.
Ademds, la metodologia empleada es perfectamente extrapolable, por lo
que se puede generalizar e implantar en otras titulaciones universitarias,
mis alld de la Universidad de Extremadura.

PALABRAS CLAVE

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE (ODS); RESPON-
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ACTIVIDADES SOSTENIBLES
EN LA ENSENANZA UNIVERSITARIA:
EL CASO DE LA UNIVERSIDAD DE EXTREMADURA

Rocio GOMEZ-CRISOSTOMO

Universidad de Extremadura

LUz MARIA ROMO-FERNANDEZ

Universidad de Extremadura

CRISTINA FABA-PEREZ

Universidad de Extremadura

La sostenibilidad y responsabilidad social es una realidad en la se halla
inmersa la universidad. Extremadura no se puede quedar al margen ante
una voz social que apuesta una ensefianza universitaria de calidad donde
los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) formen parte de la docen-
cia universitaria, ya sea, a través de las competencias, de los temarios o
de las actividades pricticas de las asignaturas que conforman sus titulos.
Por ello, el Grupo de Innovacién Docente VIRTUALesMAS de la Uni-
versidad de Extremadura (UEx) propone el disefio de actividades rela-
cionadas con los ODS en determinadas asignaturas de los grados pre-
senciales en Comunicacién Audiovisual (CAV), Informacién y Docu-
mentacién (INDO) y Periodismo (PER), incluyendo también los titulos
dobles (CAV/INDO, PER/INDO, PER/CAYV), que se imparten en la
Facultad de Ciencias de la Documentacién y la Comunicacién
(FCDyC) de la UEx; asi como en el grado de Administracién y Gestién
Publica (AGP) de la Facultad de Derecho de la mencionada universidad.
El objetivo de este trabajo es disefar actividades en las asignaturas de los
titulos mencionados que cubran competencias relacionadas con los 17
ODS, con la finalidad de trabajar con todos los ODS marcados en la
Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible. Estas actividades, ademds,
se relaciona con el Aprendizaje Servicio (ApS). En método se elabora
una plantilla para plasmar los datos de cada actividad dividida en dos
secciones con sus correspondientes campos: 1) Ficha técnica de la
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actividad ODS, con los campos: Asignatura donde se desarrolla la acti-
vidad ODS (semestre, cardcter), Titulaciones donde se imparte (nom-
bre, curso); Nimero y nombre del ODS cubierto con la actividad; Ti-
tulo de la actividad ODS; Tipo de actividad (tedrica/préctica).: 2) Plan-
teamiento de la actividad ODS, con los campos: Sinopsis y objetivos de
la actividad; Competencias transversales de la asignatura cubiertas por
la actividad; Problema social que se trabajard; Relacién con otros ODS;
Actividades; Protagonismo de los estudiantes en la actividad; Difusién;
Evaluacién. Se discute si las actividades disenadas se encuentran, o no,
en otras investigaciones. Los principales resultados muestran un elenco
de 17 actividades, una para cada ODS, en 17 asignaturas distintas de
titulos, cursos y cardcter diverso, entre las que se hallan, por ejemplo,
Informacién y Sociedad (1° de grado en CAV, INDO, PER,
CAV/INDO, PER/INDO y PER/INDO con un actividad titulada “La
accion por el clima a través de las politicas en la sociedad de la informa-
cién”, asociada al ODS13; Documentacién Informativa (3° de grado en
INDO, PER, CAV/INDO y PER/INDO con la actividad “Conocer las
energfas asequibles y no contaminables y su aplicacién en los medios de
comunicacién”, asociada al ODS?7) o Servicios de Informacién (3° de
grado en INDO, CAV/INDO y PER/INDO con la actividad “Sonar
despiertos”, asociada al ODS17. Se concluye que es posible el diseno de
actividades ODS en la ensefianza universitaria que se relacionen, a su
vez, con el Aprendizaje Servicio (ApS). Ademis, la metodologia em-
pleada es extrapolable a otras asignaturas, tanto de los titulos implicados
en este trabajo, como en otras titulaciones universitarias, independien-
temente del 4mbito geogrifico.

PALABRAS CLAVE

APRENDIZAJE SERVICIO (APS), DISENO DE ACTIVIDADES,
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SIDAD DE EXTREMADURA
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INTEGRACION DE LOS ODS EN EL AULA DE B1:
UNA PROPUESTA DIDACTICA EN
LA ESCUELA OFICIAL DE IDIOMAS

LuciA SANCHEZ BEJERANO
Universidad Europea del Atlintico

Esta propuesta diddctica se centra en la ensefianza de la lengua inglesa
en el nivel B1 de la Escuela Oficial de Idiomas, integrando los Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ODS), especificamente el ODS 4 y sus metas
4.4y 4.7, asi como el ODS 13. A través de una serie de actividades
enfocadas en la comprensién y produccién de textos orales, se busca fo-
mentar en los estudiantes competencias comunicativas y colaborativas
que les permitan abordar temas ambientales de relevancia actual.

La actividad principal se estructura en tres etapas. En la primera etapa,
se llevan a cabo tareas de comprension oral que introducen el tema de
la sostenibilidad. Estas tareas estdn disenados para activar el conoci-
miento previo de los estudiantes y para identificar palabras clave que les
ayuden a discernir ideas principales y secundarias. En la segunda etapa,
los estudiantes trabajan de manera colaborativa en grupos para seleccio-
nar y argumentar sobre las medidas de proteccién ambiental que consi-
deran mds efectivas. Esta dindmica no solo promueve el didlogo, sino
que también refuerza la importancia de escuchar y valorar las opiniones
de los demds.

Finalmente, en la tercera etapa, los grupos crean y presentan una expo-
sicién audiovisual utilizando la plataforma Genially. Esta actividad no
solo les permite practicar su expresion oral, sino que también les ensefia
a estructurar un mensaje de manera clara y concisa. La metodologia apli-
cada promueve la toma de decisiones colaborativas y el respeto por las
ideas ajenas, fundamentales para un aprendizaje significativo.

La propuesta de objetivos en la actividad ha sido redactada de acuerdo
con los indicadores de logro establecidos, lo que asegura que se cumplen
los minimos exigidos en el marco del curriculo. Por otra parte, la actividad

- 577 ~



propuesta sigue como guia las actividades encontradas en la guia
PRADO, lo que refuerza su pertinencia y validez en el contexto educativo.
Los criterios de evaluacién se basan en la comprensién oral, la preparacién
y produccién de presentaciones, y la capacidad de trabajar en equipo, ase-
gurando que los estudiantes desarrollen no solo habilidades lingiiisticas,
sino también una conciencia critica sobre su papel en la sostenibilidad.

A través de diversas evidencias de logro, se valorard la efectividad en la
comunicacién y el respeto en el proceso colaborativo. Con esta pro-
puesta, se pretende no solo desarrollar competencias comunicativas, sino
también concienciar a los estudiantes sobre la importancia de su impli-
cacién en temas de sostenibilidad, fomentando asi un aprendizaje activo,
reflexivo y comprometido con el entorno.

PALABRAS CLAVE

B1, ESCUELA OFICIAL DE IDIOMAS, OBJETIVOS DE DESA-
RROLLO SOSTENIBLE (ODS), PROTECCION AMBIENTAL

LA MUSICA COMO HERRAMIENTA PARA ALCANZAR LOS
ODS: CREENCIAS Y OPINIONES DEL ALUMNADO DE
EDUCACION SOCIAL

JAVIER GONZALEZ-MARTIN
Universidad de Almeria

MAURICIO RODRIGUEZ LOPEZ
Universidad de Almeria

JUAN RAFAEL MUNOZ MUNOZ
Universidad de Almeria

El Grupo de Innovacién Docente “Inclusién de los ODS en las asigna-
turas obligatorias de Educacién Musical de la Universidad de Almeria”
centra su labor en el reconocimiento del potencial de la musica como
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herramienta educativa y transformadora para abordar los desafios de
desarrollo sostenible, buscando no solo actualizar la ensenanza de la mu-
sica para hacerla mds relevante y significativa en el contexto de la edu-
cacién para el desarrollo sostenible, sino también su utilizacién como un
medio para la promocién de la conciencia y la accién hacia un futuro
mds sostenible, integrando los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) en el proceso educativo.

Este estudio muestra las opiniones y creencias de estudiantes universitos
sobre el papel que puede jugar la musica en la consecucién de los 17
ODS. En esta investigacién han participado 50 estudiantes del Grado
de Educacién Social de la Universidad de Almeria (90% mujeres, 8%
hombres y 2% no binarios) que han cumplimentado un cuestionario

elaborado ad hoc.

Los resultados muestran que casi el 30% de los estudiantes no tienen
informacién sobre los ODS lo que nos puede ayudar a identificar dreas
de mejora en la difusién de informacién sobre estos, indicando la nece-
sidad de reforzar tanto la educacién formal como los canales de comu-
nicacién puablica para aumentar el conocimiento general de estos obje-
tivos. Por su parte, del grupo mayoritario que admite conocerlos revela
que la educacién formal (universitaria y secundaria) ha jugado un papel
crucial en la difusién de informacién sobre los ODS.

Como conclusién podemos destacar que las respuestas muestran un
fuerte consenso sobre el uso de la musica como una herramienta ttil y
valiosa para la practica como educador social. La mayoria de los estu-
diantes ve la musica como un medio efectivo para dinamizar el aprendi-
zaje, fomentar la integracién y trabajar con diversos colectivos de ma-
nera lidica y motivadora. Otros destacan su potencial para la ensefanza,
la relajacién, la motivacién y la conexién emocional y social. Algunos
participantes proponen usos especificos, como actividades diddcticas,
andlisis de letras de canciones, y creacion de instrumentos con materiales
reciclados para concienciar sobre temas como el reciclaje y el cambio
climdtico. Otros mencionan la musica como un vehiculo para promover
la multiculturalidad y la inclusién social. Finalmente, casi un 20% de
respuestas muestra dudas o falta de conocimiento sobre cémo integrar
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la musica en su prictica, sugiriendo la necesidad de mds formacién en
este dmbito. Algunos consideran que su uso dependeria del contexto o
del colectivo con el que trabajen y unos pocos mencionan que no utili-
zarfan la musica o no saben cémo enfocarla para tratar los ODS.

PALABRAS CLAVE
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ODS Y LITERATURA INFANTIL Y JUVENIL:
APROXIMACION DIDACTICA EN FAVOR
DE CIUDADANIAS MAS CONSCIENTES

ANDAMANA BAUTISTA GARCIA

Universidad de Las Palmas de Gran Canaria

Introduccién: La literatura es una poderosa herramienta, tanto dentro
como fuera del aula, para la transmisién de valores. Vivimos en un mo-
mento histérico en el que es preciso construir respuestas que den solu-
cién a los retos que los objetivos de desarrollo sostenible ponen de ma-
nifiesto. Para ello, es esencial que las nuevas generaciones tengan traba-
jada su conciencia critica.

Objetivos:

— Poner de relieve de una forma didéctica y aplicable en cual-
quier acto pedagdgico el potencial de la literatura para contri-
buir a transformaciones sociales.

— Vincular los ODS con obras literarias concretas de modo que
se ofrezcan modelos de explotacién diddctica de estos vinculos.

Metodologia: Se han seleccionado tres de los diecisiete objetivos de desa-
rrollo sostenible de la Agenda 2030 de Naciones Unidas y se propone
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una obra literaria para trabajar cada uno de ellos en las aulas. Las obras
son El bosque milenario del japonés Jiro Taniguchi (2017), El mundo
dijo si de la autora noruega Kaia Dahle Nyhus (2019) y la novela grafica
Buh del norteamericano Andy Runton (2012). Por su parte, los tres ob-
jetivos de desarrollo sostenible de la Agenda 2030 de Naciones Unidas
son Salud y Bienestar, Accién por el Clima y Vida de Ecosistemas Te-
rrestres, respectivamente. La decisién ha nacido del reconocimiento del
valor literario, didéctico y social de las tres obras y, posteriormente, de su
idoneidad para acomodarse a los objetivos mencionados.

Discusién: Sobre el objetivo Accién por el Clima, y el libro El mundo
dijo si, conviene senalar que el mensaje de la obra es lanzado sin didac-
tismo y con optimismo. Los textos breves y las ilustraciones generan una
sinergia especial que lo convierten en una herramienta muy adecuada
para los retos relacionados con el clima.

En lo que respecta al objetivo Vida de Ecosistemas Terrestres y la obra
Buh de Andy Runton, el principal valor es que el autor habla a la infan-
cia asumiendo su inteligencia y su sensibilidad. La mirada amplia y em-
patica del protagonista le permite colocarse como un agente de cambio
y nos ensena la opcién de hacernos corresponsables del mundo que ha-
bitamos y de todos sus ecosistemas.

Por dltimo, el objetivo Salud y Bienestar puede vincularse con El bosque
milenario de Jiro Taniguchi. Con esta obra en la que leemos no solo
palabras, sino también una narrativa en imdgenes con una cualidad poé-
tica excepcional, se transmite que la reconexién con la naturaleza nos
aporta bienestar, nos ayuda a sanar.

Conclusiones: La apuesta por el no didactismo, por la calidad estética,
por la sensibilidad sin sensibleria de las tres obras escogidas las convier-
ten en material diddctico valioso para trabajar los enormes retos que te-
nemos por delante. La literatura y la Agenda 2030 de Naciones Unidas
pueden, en este escenario, ir de la mano para trabajar a favor de la cons-
truccién de un mundo mds equitativo y mds sano a partir de ciudadanias
conscientes y criticas.
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PALABRAS CLAVE

CONCIENCIA CRITICA, LITERATURA INFANTIL, OBJETIVOS
DE DESARROLLO SOSTENIBLE (ODS)

FORMACION EN EDUCACION
PARA EL DESARROLLO SOSTENIBLE:
UNA APROXIMACION DESDE
EL PRACTICUM DEL GRADO DE PEDAGOGIA

ITSASO AROCENA PEREZ
Universidad del Pais Vasco

EIDER GAMBOA RuU1Z DE EGUILAZ
UPV-EHU

JON MIKEL LUZARRAGA MARTIN
Universidad del Pais Vasco

FELIXABETE SAENZ ARRIZUBIETA
Universidad del Pais Vasco

En la era del cambio climdtico, ante la incertidumbre que nos depara el
porvenir y la ansiedad que esto nos genera, nuestras sociedades en busca
de posibles soluciones, miran entre otros dmbitos, hacia la educacién. Las
cabezas se giran hacia nuestra ciencia, esperando respuestas. El cambio era
prevenible, pero no hicimos caso. La comunidad cientifica nos avisé de lo
que sucederia, pero no hicimos caso. Seguimos consumiendo mientras lo
inevitable se avecinada, las grandes empresas siguen contaminando, segui-
mos consumiendo ropa, electrénica, plistico... Los gobiernos no crearon
leyes que nos protegieran y las ganancias econémicas fueron antes que los
ecosistemas y antes que la dignidad humana, antes que la vida.

Ahora nos toca esperar cualquier cosa, y estar preparadas para lo que
pudiera venir. Porque seguimos consumiendo, seguimos contaminando,

- 582 -



la destruccién de nuestros recursos naturales no ha disminuido, no ha
aminorado. Nuestras sociedades se acercan peligrosamente al colapso,
los gobiernos siguen sin protegernos. ;Qué puede pues, hacer la educa-
cién, ante esta situacion?

Las pedagogas que trabajamos en el drea de la educacién para la sosteni-
bilidad creemos que la educacidn, no siendo la solucién a este problema,
tiene sin embargo mucho que aportar. A través de la educacién creamos
personas comprometidas, con un pensamiento critico, capaces de dis-
cernir entre lo importante y lo vital. Una generacién que sea capaz de
hacer lo que las anteriores no han hecho.

Esta comunicacién recoge una experiencia educativa llevada a cabo en
el grado de pedagogia de la Universidad del Pais Vasco, en el campus de
Donostia. Esta experiencia formativa se llev a cabo con el alumnado de
tercer curso, en el contexto del Practicum II de dicho grado.

En la facultad de Ciencias de la Educacién, Filosofia y Antropologia del
campus de San Sebastian se imparten siete grados: Educacién Social,
Pedagogia, Educacién Primaria, Educacién Infantil, doble grado en
Educacién Primaria y Educacién Infantil, Filosofia y Antropologia. El
profesorado participante en esta comunicacién imparte clases en los gra-
dos de Educacién Social y Pedagogia.

Independientemente de las competencias transversales que se trabajan
durante los cuatro cursos que componen los grados, el grado de Educa-
cién Social tiene una asignatura llamada “Educacién para el Desarrollo
Sostenible” que se imparte en el tercer curso. Sin embargo, el grado de
Pedagogia no tiene su asignatura homénima. Durante el curso escolar
de 2023-2024 la coordinacién de grado decidié que ya era hora de llenar
ese vacio curricular, y en consejo de grado se decidi6 que este contenido
se incluirfa en la fase I del Practicum II de Pedagogia. En esta fase, el
alumnado no ha comenzado atin su proceso de pricticas, y recibe for-
macién en la facultad durante un periodo de dos semanas.

Se disefaron cuatro sesiones, de dos horas de duracién cada una que se
impartieron durante la fase I del Practicum. Una vez finalizada la fase I
se recogié la opinién del alumnado, asi como del profesorado partici-
pante, con el objetivo de evaluar la formacién, y mejorarla cara al curso
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siguiente. Esta comunicacién recoge la primera parte de este proyecto,
que es la creacién de la formacién en sostenibilidad, y su aplicacién.

PALABRAS CLAVE

ACTIVISMO CLIMATICO, AGENDA 2030

TIEMPO-BURBUJA:
UN RITUAL DE PAUSA Y RESILIENCIA
PARA REIMAGINAR CIUDADES SOSTENIBLES

VIOLETA NICOLAS MARTINEZ
UNIR

Introduccién: En el marco del Programa BIP: Reimagining Sustainable
Cities. An interdisciplinary exploration, celebrado en la Escuela Univer-
sitaria de Artes TAI (24 al 26 de abril de 2024), se present6 el proyecto
de investigacién docente, Opening and Closing of Bubble Time?, una
propuesta interdisciplinar que combina investigacién artistica, innova-
cién docente y fundamentos neurocientificos. Este trabajo explora cémo
el performance art, desde un enfoque de mindfulness, puede activar pro-
cesos de atencién plena, bienestar y aprendizaje significativo mediante
el concepto de “tiempo burbuja”. Inspirada en la observacién de un nino
de cuatro anos sobre cémo una burbuja “no se explota, sino que se abre
y cierra”, esta propuesta utiliza experiencias sensoriales y estéticas para
reflexionar sobre resiliencia, vulnerabilidad y sostenibilidad.

El disefio del proyecto se apoya en investigaciones neurocientificas que
demuestran la conexién entre cerebro, emociones y sentidos, destacando
cémo el factor sorpresa y la estimulacién multisensorial favorecen el
aprendizaje, la atencién y la retencién de informacién.
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Objetivos:

— Fomentar la reflexién sobre el bienestar y la sostenibilidad en
contextos urbanos a través del concepto de “tiempo burbuja”.

— Relacionar el performance art con el enfoque mindfulness para
promover la atencién plena y la conexién emocional en entor-
nos educativos.

— Aplicar descubrimientos neurocientificos sobre la conexién en-
tre cerebro, sentidos y emociones para potenciar la creatividad,
la memoria y el aprendizaje.

— Innovar en la ensenanza de las artes mediante metodologias
que integren el factor sorpresa y la experiencia sensorial.

Desarrollo del proyecto
El proyecto se estructurd en tres fases principales:

— Primera fase: A través de la observacién de la fotografia de un
cactus atravesando una burbuja sin romperla, los participantes
reflexionaron sobre la interaccién entre resiliencia y fragilidad,
iniciando un proceso de asombro e introspeccién.

— Segunda fase: Mediante una accién performativa, los partici-
pantes generaron burbujas de jabén utilizando tijeras, simbo-
lizando el cuidado y la transformacién del entorno. Esta acti-
vidad activé el sistema sensorial y emocional, alinedndose con
estudios que demuestran que la sorpresa y la interaccién prac-
tica fortalecen la atencién y el aprendizaje.

— Tercera fase: Los participantes experimentaron un momento
colectivo de pausa al manipular pipas y papel de burbujas. Esta
accién meditativa favorecié una percepcién mds lenta del
tiempo y promovié una conexién emocional a través de esti-
mulos tdctiles y auditivos.

Metodologia: El proyecto integra metodologias de investigacion artis-
tica, estrategias de innovacién docente y fundamentos neurocientificos.
A través de pricticas performativas y experiencias sensoriales, se buscé
activar regiones cerebrales asociadas con la atencién, la emocién y la me-
moria, favoreciendo procesos de aprendizaje significativo. El uso del
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factor sorpresa y la estimulacién multisensorial permitié cuestionar los
ritmos acelerados de la vida urbana, promoviendo una reflexién critica
y emocional sobre la sostenibilidad.

Discusién: El concepto de “tiempo burbuja” demostré ser una herra-
mienta efectiva para ralentizar la percepcién temporal, creando un espa-
cio de pausa reflexiva que integré el bienestar emocional y la sostenibi-
lidad ambiental. La combinacién de performance art con mindfulness y
fundamentos neurocientificos amplificé el impacto del proyecto, desta-
cando cédmo la activacién de emociones y sentidos mejora la capacidad
de atencién y aprendizaje en contextos educativos.

Resultados: Los participantes identificaron el “tiempo burbuja” como
un espacio significativo de conexién emocional, apreciacién estética y
conciencia ambiental. La metdfora del cactus y las burbujas, junto con
las experiencias téctiles y auditivas, no solo fomentaron la creatividad y
la introspeccién, sino que también fortalecieron la atencién plena y la
percepcién critica del entorno. La activacién emocional y sensorial du-
rante las actividades resalté el valor del asombro y la sorpresa como ca-
talizadores del aprendizaje.

Conclusiones: Opening and Closing of Bubble Time? demuestra que el
arte performativo, cuando se combina con enfoques basados en mindful-
ness y conocimientos neurocientificos, puede ser una poderosa herra-
mienta pedagdgica para transformar la educacién artistica. Este proyecto
no solo resalta la importancia de conectar las emociones y los sentidos con
el aprendizaje, sino que también propone nuevas formas de promover la
sostenibilidad y el bienestar colectivo en contextos educativos y sociales.

La propuesta invita a docentes e investigadores a incorporar pricticas
performativas multisensoriales que favorezcan el aprendizaje significa-
tivo, aprovechando el potencial del factor sorpresa y la conexién emo-
cional para mejorar la ensenanza en las artes interdisciplinar, ademds de
fomentar una convivencia consciente con el entorno.

PALABRAS CLAVE

"PARTICIPACION FAMILIAR", BIENESTAR, CIUDAD SOSTENI-
BLE, FOTOGRAFIA, PERFORMANCE

- 586 -



ODS EN EL MASTER EN EDUCACION ARTISTICA
EN INSTITUCIONES SOCIALES Y CULTURALES

BEGONA YANEZ-MARTINEZ
Universidad Complutense de Madyid

El Real Decreto 822/2021 en atencién a la Agenda 2030 plantea la ne-
cesidad de implementar los Objetivos de Desarrollo Sostenible dentro de
la Educacién Superior. Con esta premisa sobre la mesa desarrollamos el
proyecto I+D "La contribucién del arte a los Objetivos de Desarrollo
Sostenible en las titulaciones universitarias. Recursos e instrumentos para
su implantacién”. Los objetivos principales del proyecto se centran en el
andlisis de las competencias. El estudio de dichas competencias dentro
del Mister en Educacién Artistica en Instituciones Sociales y Culturales
(MEDART) nos arrojaron unos resultados poco esperanzadores hacia la
relacién de la titulacién con los ODS en la documentacién oficial.

Por este motivo comenzamos otra investigacién paralela para ampliar
este andlisis de la presencia de los ODS en el master desde el desarrollo
real de las asignaturas. El objetivo es valorar la implementacién real de
los ODS en las clases a través de la imparticién de las sesiones, las pro-
puestas practicas, etc.

El método para conseguir esta informacién se basé en las categorias del
proyecto I+D aplicadas a un cuestionario que recogiera la informacién
de primera mano de los profesores del méster. De esta manera analiza-
mos los 17 ODS en cuanto a su alineacién cuando el tema se trabaja
literalmente en contenidos, actividades u obras de autores, la afinidad
cuando tiene una alguna relacién con lo impartido en la asignatura, tra-
bajamos algunas conexiones con este tema, y la desconexién cuando no
tiene presencia en la asignatura.

Los resultados de este cuestionario, que analizaba las 9 asignaturas, in-
cluidas pricticas y TEM, nos demuestran que el MEDART tiene una
relacién muy cercana a los ODS. Aunque no podamos identificarla en
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las guias docentes si estd presente de forma transversal con una represen-
tacion significativa en la mayoria de las asignaturas.

Esta realidad tiene una coherencia mayor que la que se recoge en el es-
tudio de las competencias, ya que los estudiantes del mdster se forman
como profesionales de la educacién artistica y la creacidon pldstica en
contextos sociales, culturales y de salud, llevando las premisas ya identi-
ficadas por la UNESCO en 2006, que hacen que nuestros estudiantes
se conviertan en agentes de transformacién social a través del arte.

PALABRAS CLAVE

EDUCACION ARTISTICA, MEDART, OBJETIVOS DE DESA-
RROLLO SOSTENIBLE (ODS), TRANSFORMACION SOCIAL
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REVISIONES TEORICAS Y/O ANALISIS DOCUMENTAL
EN EDUCACION



En la actualidad, existe un aumento de estudios basados en revisiones
sistemdticas, bibliografica o de literatura. Este tipo de trabajos, suelen
caracterizarse por ser estudios pormenorizados, selectivos y criticos que
integran informacién y contenidos esenciales de la comunidad cientifica
en su conjunto y, de manera individual, por el investigador.

Estos son utilizados, principalmente, desde dos vias: a.) como punto de
partida para enmarcar o contextualizar el estudio y, b.) cémo método de
investigacién en si para analizar un mismo tema o concepto de estudio
desde diferentes enfoques y prismas.

Desde este contexto, el principal objetivo de este simposio es dar cabida
a una metodologia de investigacién en auge, ofreciendo opciones de re-
flexion, debate y contraste sobre experiencias concretas centradas en esta
metodologia, formas y mecanismos de trabajos, resultados, conclusio-
nes, base de datos y formas u opciones de publicacién, entre otros temas,
en el drea de educacién.
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PONENCIAS

Ponencia N02-S05-01. METODOLOGIAS DE DISENO WEB Y SU
RELACION CON LA FILOSOFIA MOBILE FIRST

Adridn Alonso Durin Coronado. Ramén Ivén Barraza Castillo. Iris
Iddaly Méndez Gurrola.

Ponencia N02-S05-02. ANALISIS BIBLIOMETRICO DE LA PRO-
DUCCION CIENTIFICA SOBRE AUTOEFICACIA DOCENTE
Andrea Izquierdo.

Ponencia N02-505-03. METACOGNICION CREATIVA: UNA RE-
VISION BIBLIOGRAFICA

Isabel Pont Niclos. Yolanda Echegoyen Sanz. Eva Izquierdo Sanchis. An-
tonio Martin Ezpeleta.

Ponencia N02-S05-04. AREAS DE CONVERGENCIA EPISTEMICA
ENTRE EL FLIPPED CLASSROOM Y LA DIDACTICA MULTI-
GRADO

Javier Castillo-Lépez.

Ponencia N02-S05-05. A REVIEW OF THE LITERATURE ON UR-
BAN MUSIC IN SCHOOLS: ITS INFLUENCE ON STUDENT DE-
VELOPMENT

Paloma Bravo-Fuentes.

Ponencia N02-505-06. LA COMPRENSION LECTORA Y LA CREA-
TIVIDAD. UNA REVISION DE INVESTIGACIONES EDUCATI-
VAS.

Patricia Orozco Gémez. Marta Zaragoza Zayas.

Ponencia N02-S05-07. THE USE OF CHATGPT IN PRIMARY
SCHOOL CLASSROOMS: A REVIEW OF THE LITERATURE

Paloma Bravo-Fuentes.

Ponencia N02-S05-08. PROYECTOS EDUCATIVOS PARA LA
PROMOCION DE LA ACTIVIDAD FISICA Y LOS HABITOS DE
VIDA SALUDABLE

Nuria Ortega-Benavent. Sergio Montalt-Garcfa. Jorge Romero-Martinez.
Gonzalo Monfort Torres.

Ponencia N02-S05-09. BUENAS PRACTICAS DE LOS PROGRA-
MAS DE MEDIACION EDUCATIVA DESARROLLADOS EN EL
AMBITO NACIONAL E INTERNACIONAL

Maria Fuertes Melcén. Marfa-José Vieira. Camino Ferreira.
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Ponencia N02-505-10. EL DOCENTE DE EDUCACION MUSI-
CAL: MIRADAS AL PASADO Y AL FUTURO
Juan Carlos Montoya Rubio.

Ponencia N02-S05-11. REVISION BIBLIOGRAFICA DEL USO DEL
VIDEOJUEGO EN EL MARCO DE LA DIDACTICA DE LAS
CIENCIAS SOCIALES

Daniel Lopez Suarez.

Ponencia N02-S05-12. LA EDUCACION EN LA NO VIOLENCIA:
RETOS EN LA ERA DE POPULISMOS Y EXTREMISMOS

Maria Navarro Granados. Francisco José Borge Morén.

Ponencia N02-S05-13. TRATAMIENTO DE LA COMPETENCIA
FRASEOLOGICA EN LOS MANUALES DE FLE UTILIZADOS EN
ESPANA EN EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA Y BA-
CHILLERATO

Maria-Del-Carmen Parra-Simén.

Ponencia N02-S05-14. ANALISIS DE LOS ELEMENTOS CURRI-
CULARES DE EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA EN
LA MATERIA DE EDUCACION FISICA

Kamal Mohamed Mohamed.

Ponencia N02-S05-15. ANALISIS DE LOS ELEMENTOS CURRI-
CULARES DE BACHILLERATO EN LA MATERIA DE EDUCA-
CION FISICA

Kamal Mohamed Mohamed.

Ponencia N02-S05-16. ANALISIS DE LOS ELEMENTOS CURRI-
CULARES DE BACHILLERATO EN LA MATERIA DE ACTIVI-
DAD FISICA Y SALUD

Kamal Mohamed Mohamed.

Ponencia N02-S05-17. DE LOS PICTOGRAMAS A LA LECTURA
FACIL PASANDO POR EL LENGUAJE CLARO Y EL DESCUBRI-
MIENTO DE LA COMUNICACION CLARA. MEDIR LA COM-
PRENSION DESDE EL METODO COM-T.

Ana Maria Castro Martinez.

Ponencia N02-S05-18. EL EMPLEO DE METODOLOGIAS ACTI-
VAS PARA EL FOMENTO DE LA MOTIVACION Y PARTICIPA-
CION EN EL AULA EN ESTUDIANTES DE EDUCACION SUPE-
RIOR

José Antonio Martinez Domingo. Gracia Cristina Villodres.
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Ponencia N02-S05-19. EVOLUCION Y TENDENCIAS DE LOS
MATERIALES EDUCATIVOS EN EL MARCO CURRICULAR
Cristina Gabriela Chirila.

Ponencia N02-505-20. PERSONALIZACION DEL APRENDIZAJE
CON LA IA

Hugo Antonio Martinez Canestro. Marta Garcia Jiménez. Isabel Dami-
ana Alonso Lépez.

Ponencia N02-S05-21. DESARROLLO DE LA PERSONALIDAD
RESILIENTE PARA LA MEJORA DEL PROGRESO Y RENDI-
MIENTO ACADEMICO DEL ALUMNADO UNIVERSITARIO

Cristina Pinel Martinez. Josefa Martinez Talavera.

Ponencia N02-505-22. FACTORES RELACIONADOS CON EL ES-
TRES ASOCIADO A LAS CALIFICACIONES EN ESTUDIANTES
DE SECUNDARIA

Samuel Asensio. Isabel Senabre. José Victor Oron Semper.

Ponencia N02-505-23. RELACION ENTRE EL TIPO DE MOTIVA-
CION DEL ESTUDIANTE Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO

Isabel Senabre. Samuel Asensio.

Ponencia N02-505-24. EL APRENDIZAJE COOPERATIVO EN
EDUCACION SUPERIOR

Marta Garcia Jiménez. Isabel Damiana Alonso Lépez. Hugo Antonio
Martinez Canestro.

Ponencia N02-S05-25. ANALISIS BIBLIOMETRICO SOBRE LA IN-
TELIGENCIA ARTIFICIAL COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA
EN EL PROCESO DE FORMACION INICIAL DOCENTE

Juan José Victoria Maldonado. Alejandro Martinez-Menéndez. Carmen-
Rocio Ferndndez-Ferndndez.
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METODOLOGIAS DE DISENO WEB Y SU RELACION
CON LA FILOSOF{A MOBILE FIRST

ADRIAN ALONSO DURAN CORONADO
Universidad Auténoma de Ciudad Judrez

RAMON IVAN BARRAZA CASTILLO
Universidad Auténoma de Ciudad Judrez

IRIS IDDALY MENDEZ GURROLA
Universidad Auténoma de Ciudad Judrez

Esta investigacién exploré la relacién entre las metodologias de disefio
web y la filosofia Mobile First. Aunque se reconocié la importancia de
priorizar el disefio para dispositivos mdviles, se identificé la falta de una
metodologia que abarcara todas las fases del proceso, encontrando tni-
camente pautas y recomendaciones aisladas. El objetivo de esta investi-
gacion fue analizar cémo las metodologias de diseno web abordan la
filosofia Mobile First, propuesta por Luke Wroblewski en 2010. El es-
tudio abarcé de noviembre de 2023 a mayo de 2024. Se revisaron fuen-
tes para proporcionar una comprensién profunda de la influencia de la
filosofia Mobile First en el diseno web.

Esta investigacién siguié el modelo de Carrizo y Moller (2018) de tres
etapas: Definicidn para la busqueda, se estableci6 la pregunta de investi-
gacién, criterios de inclusién/exclusion, y cadena de busqueda; Ejecucién
de la bsqueda, que implicé la seleccién y andlisis de trabajos relevantes;
y Discusién de los resultados, donde se organizaron y analizaron los datos
recopilados. La bisqueda se realizé utilizando Elicit Al, una plataforma
basada en inteligencia artificial disefiada para optimizar el proceso de in-
vestigacién. La bisqueda se inici6 con la pregunta: En el marco del diseno
web, ;Existe alguna metodologia cuya base filoséfica sea Mobile First?

Los resultados de este estudio destacan que Bueno y Zaina (2017) pre-
sentan un enfoque que permite adaptar las interfaces web a diversos dis-
positivos, desde méviles hasta computadoras de escritorio, esta pro-
puesta busca mejorar la experiencia de usuario independientemente del
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dispositivo. Prakash (2020) enfatiza la importancia del enfoque Mobile
First, y ofrece pautas para adaptar las interfaces a méviles. Kumar (2022)
desarrolla 26 pautas para el diseno web Mobile First, a partir del anilisis
de sitios de comercio electrénico, estas pautas fueron validadas mediante
evaluaciones de usabilidad. Lupanda y van Rensburg, (2021) proponen
29 pautas de disefo para aplicaciones mdviles, basadas en principios de
interaccién persona-computadora y validadas con una aplicacién uni-
versitaria. Pham et al. (2018) exploran el desarrollo de una aplicacién
moévil en un taller de Design Thinking, adoptando el enfoque Mobile
First en la fase de prototipado.

El anilisis de las publicaciones subrayé la importancia de adaptar inter-
faces web a dispositivos méviles, destacando la filosofia Mobile First.
Bueno y Zaina (2017) y Prakash (2020) reconocieron la necesidad de
priorizar el disefio mévil, aunque difirieron en sus enfoques: Bueno y
Zaina propusieron una adaptacién hibrida, mientras que Prakash se cen-
tré en el Mobile First desde el inicio. Pham et al. (2018) también adop-
taron este enfoque en un taller de Design Thinking. Kumar (2022) y
Lupanda y van Rensburg (2021) desarrollaron pautas de disefio web ba-
sadas en revisiones de literatura y validadas mediante andlisis empiricos.

Las conclusiones revelan que, aunque existe consenso sobre la importancia
del enfoque Mobile First, no se encontré una metodologia que integrara
esta filosofia en todas las fases del disefio web. Algunos estudios ofrecieron
pautas para adaptar interfaces web y mejorar la usabilidad en dispositivos
moviles. Aunque ttiles, no constituyen una metodologfa completa.

PALABRAS CLAVE

DISENO WEB, INTERFACES WEB, METODOLOGIAS DE DI-
SENO, MOBILE FIRST, USABILIDAD
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ANALISIS BIBLIOMETRICO DE LA PRODUCCION
CIENTIFICA SOBRE AUTOEFICACIA DOCENTE

ANDREA [ZQUIERDO
Universidad de Alicante

La autoeficacia docente, entendida como la creencia del profesorado en
su capacidad para influir en el aprendizaje de los estudiantes, resulta
fundamental para la calidad educativa y el éxito en el aula. Este concepto
influye directamente en la eficacia pedagdgica y la satisfaccién profesio-
nal de los docentes, lo que resalta la importancia de revisar la produccién
cientifica reciente en este dmbito.

El objetivo principal de este andlisis es evaluar cuantitativamente la pro-
duccidn cientifica sobre autoeficacia docente desde 2020 hasta mayo de
2024. Los objetivos especificos incluyen medir la productividad anual
de publicaciones, identificar a los autores mds influyentes, analizar las
revistas mds destacadas, y examinar la distribucién geografica e idioma
de los estudios.

Se empled la base de datos Web of Science para la recoleccién de datos,
aplicando una estrategia de busqueda especifica para articulos sobre auto-
eficacia docente. La busqueda se limit6 a publicaciones en la colecciéon
Web of Science Core Collection y abarcé desde el 1 de enero de 2020
hasta el 31 de mayo de 2024. Inicialmente se identificaron 1414 publica-
ciones, de las cuales se filtraron 1298 articulos cientificos, y posteriormente
se seleccionaron 687 documentos de acceso abierto. Finalmente, tras veri-
ficar el acceso completo a los datos, se redujo la muestra a 683 articulos.
Los datos fueron analizados utilizando RStudio y el paquete Bibliometrix.

Los resultados del andlisis revelan un crecimiento constante en la pro-
ductividad anual de publicaciones sobre autoeficacia docente, con un
aumento de 90 articulos en 2020 a 97 en 2024, considerando que aun
no ha finalizado el afno. Se identificaron 2029 autores, destacando tres
con seis publicaciones cada uno. Las principales instituciones contribu-
yentes son la Universidad de Jyviskyld, Beijing Normal University y la
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Universidad de Potsdam. La revista Frontiers in Psychology lidera con
81 articulos. A nivel geografico, China es el pais con mds publicaciones
(272), seguido por Estados Unidos (189). El inglés es el idioma predo-

minante, con 657 publicaciones.

El estudio muestra una tendencia creciente en la investigacién sobre au-
toeficacia docente, con una destacada produccién en revistas especiali-
zadas y una participacién significativa de autores y paises clave. El pre-
dominio del inglés y el crecimiento en la cantidad de publicaciones re-
flejan un interés creciente en este tema a nivel global. Este andlisis pro-
porciona una base sdlida para futuras investigaciones y destaca las prin-
cipales fuentes y autores en el campo de la autoeficacia docente.

Esta investigaciéon ha sido financiada por MCIN/ AEI /
10.13039/501100011033 / FEDER, UE (Proyecto Ref. PID2021-
1252790B-100).

PALABRAS CLAVE

AUTOEFICACIA DOCENTE, BIBLIOMETRIA, CALIDAD EDUCA-
TIVA, PRODUCCION CIENTIFICA, REVISION BIBLIOGRAFICA
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METACOGNICION CREATIVA:
UNA REVISION BIBLIOGRAFICA

ISABEL PONT NICLOS
Universidad de Valencia

YOLANDA ECHEGOYEN SANZ
Universidad de Valencia

EVA IZQUIERDO SANCHIS
Universidad de Valencia

ANTONIO MARTIN EZPELETA
Universidad de Valencia

Introduccién: La metacognicién de los estudiantes, entendida como la
capacidad de reflexionar y autorregular los propios procesos cognitivos,
es capital para favorecer un aprendizaje y desarrollo de habilidades com-
plejas. En el caso de la metacognicién creativa se debe tener en cuenta
que se refiere a la habilidad de los individuos para autorregular y ajustar
sus procesos creativos, lo que contribuye a una mayor eficacia en la re-
solucién de problemas de diferente orden. A medida que las demandas
educativas se orientan hacia el desarrollo de competencias clave del siglo
XXI, con mencién expresa al valor que concede la OCDE a la creativi-
dad, la aplicacién de la metacognicién creativa en entornos educativos
ofrece un enfoque prometedor para potenciar tanto el rendimiento aca-
démico, como el desarrollo personal de los estudiantes.

Objetivos: El principal objetivo de esta revision es analizar el estado
actual de la investigacidn sobre la metacognicidn creativa y su aplicacién
en la educacién. Se pretende identificar las estrategias més efectivas para
fomentar esta habilidad en estudiantes y docentes, poniendo énfasis en
cémo el autoconcepto creativo influye en la capacidad de los individuos
para autorregular sus procesos creativos. Ademds, se busca discutir el
papel que el docente debe desempenar para promover un entorno en el
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que la metacognicion creativa pueda desarrollarse, asi como los desafios
y oportunidades que esto implica.

Metodologfa: La investigacion se basa en una revision bibliografica sis-
temdtica segiin el método PRISMA sobre metacognicién creativa y su
aplicacién en la educacién. Se han seleccionado articulos relevantes me-
diante bases de datos académicas, utilizando criterios de inclusién y ex-
clusién rigurosos para asegurar la relevancia y calidad de las fuentes. El
andlisis de la bibliografia especializada se centrard en la identificacién de
enfoques tedricos y empiricos que expliquen cémo se manifiesta la me-
tacognicién creativa en el aula, tanto en docentes como en estudiantes,
y qué estrategias han sido efectivas para su desarrollo.

Resultados y Discusién: Los hallazgos preliminares sugieren que la me-
tacognicién creativa tiene un impacto positivo en el desarrollo del pen-
samiento divergente y la innovacién en el aula. Sin embargo, su imple-
mentacién efectiva depende en gran medida del autoconcepto creativo
de los estudiantes y docentes, esto es: aquellos con una mayor confianza
en sus habilidades creativas tienden a ser mds propensos a autorregular
su proceso creativo y generar ideas mds originales. Asimismo, se encon-
tré que el papel del docente como facilitador es crucial para crear un
entorno donde los estudiantes puedan explorar y autorregular sus pro-
cesos creativos de manera efectiva. Sin embargo, también se identifican
barreras como la falta de formacién en creatividad y metacognicién por
parte de los docentes.

Conclusiones: La metacognicidn creativa representa una herramienta
poderosa para mejorar los procesos de aprendizaje y fomentar la inno-
vacion en entornos educativos. Esta revision bibliogréfica sugiere que el
autoconcepto creativo juega un papel fundamental en la capacidad de
los individuos para autorregular su creatividad. Ademds, el rol del do-
cente es esencial para facilitar este proceso, aunque se necesitan més es-
tudios para explorar cémo determinadas propuestas diddcticas pueden
facilitar el desarrollo de estas habilidades. A través de esta revisidn, se
espera aportar una base teérica sélida que sirva como referencia para
futuras investigaciones y pricticas educativas.
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AREAS DE CONVERGENCIA EPISTEMICA ENTRE
EL FLIPPED CLASSROOM Y LA DIDACTICA MULTIGRADO

JAVIER CASTILLO-LOPEZ
Universidad de Zaragoza

Introduccién. La adopcién de un enfoque metodolédgico en un contexto
educativo especifico debe estar precedida por una reflexién que permita
evaluar su viabilidad y su potencial pedagégico. A pesar de la creciente
popularidad del enfoque de “flipped classroom” (aula invertida) en el
dmbito educativo, su aplicacién en aulas rurales multigrado atin no ha
sido suficientemente investigada. Este estudio examina las intersecciones
epistémicas entre los cuerpos tedricos que sustentan ambos constructos,
como un primer paso para determinar si el enfoque de aula invertida
podria ofrecer beneficios pedagdgicos en este tipo de entornos.

Objetivos:

Identificar dreas de convergencia epistémica entre el flipped classroom y
las aulas rurales multigrado.

Metodologia. Se llevé a cabo una revision sistematizada de la literatura
de ambos cuerpos de conocimiento, por separado. Para ello, se aplicé el
framework SALSA (Search, Appraisal, Analysis, Synthesis) desarrollado
por Grant y Booth. Se aplicaron diversos criterios de inclusién y exclu-
sién en la bisqueda y evaluacién de los textos. Se recopilaron los datos
empleando matrices construidas a partir de las dimensiones y categorias
que concretaron el objeto de estudio. Posteriormente, el cruce de los da-
tos obtenidos permitié identificar dreas de convergencia. Se analizaron
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un total de 83 obras centradas en el flipped classroom y 100 en escuela
rural y sus aulas multigrado. Una tnica obra reporté el uso de este enfo-
que en un contexto multigrado, aunque en un contexto urbano.

Resultados.

El andlisis de ambos cuerpos de conocimiento revelé diversas intersec-
ciones, denominadas en el estudio como 4reas de convergencia episté-
mica. Algunas de ellas pueden ser interpretadas como potencialidades
pedagdgicas, mientras que también se observaron ciertas coincidencias
que podrian representar desafios en su implementacién.

Potencialidades:

— Reconocimiento y potenciacion de la diversidad del alumnado.

— Promocidn de la construccién activa del conocimiento, tanto
a nivel individual como colectivo.

— Organizacién exhaustiva del tiempo de aula para maximizar su
aprovechamiento.

— Valoracién de las posibilidades que permite la tecnologia para
superar barreras espacio-temporales.

— Fomento de la motivacién del alumnado.

Limitaciones:

— Elevada exigencia para los docentes, tanto en el enfoque de aula
invertida como en las aulas rurales multigrado.

— Elalumnado y el profesorado estdn acostumbrados a desempe-
fiar roles tradicionales, dentro de planteamientos directivos.

— Desafios asociados al uso de la tecnologia, en lo relativo a la
insuficiente u obsoleta dotacién tecnoldgica de centros y fami-
lias, problemas de conectividad, asi como la escasa competen-
cia digital de los diferentes agentes educativos.

— Escasa implicacién de parte del alumnado y familias.

Conclusiones. La implementacion del enfoque flipped classroom en au-
las rurales multigrado es un fenémeno ain poco explorado. No obs-
tante, el andlisis tanto de las principales caracteristicas, como del marco
tedrico que sustenta las préicticas desarrolladas en ambos campos sugiere
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que este enfoque podria aportar beneficios diddcticos significativos para
estos contextos educativos. Sin embargo, existen una serie de fenémenos
que dificultarian su aplicacién, lo que requiere el disefio de actuaciones
especificas para mitigar su impacto negativo.

PALABRAS CLAVE

AULAS RURALES MULTIGRADO, DIDACTICA MULTIGRADO,
ESCUELA RURAL, FLIPPED CLASSROOM

A REVIEW OF THE LITERATURE ON URBAN MUSIC
IN SCHOOLS: ITS INFLUENCE ON STUDENT
DEVELOPMENT

PALOMA BRAVO-FUENTES
Universidad de Jaén

Urban music, in its many forms such as rap, reggaeton and trap, has
become an indisputable protagonist in contemporary youth culture. Its
impact on school environments and its potential as a pedagogical re-
source for the development of critical skills in students has begun to
attract the interest of the educational community. This paper aims to
review the most recent literature on the use of urban music in education,
with a special focus on its contribution to the development of students’
critical awareness.

Through a systematic analysis of various academic research and peda-
gogical projects, two key areas in which urban music can influence the
school context are identified: first, as a tool to approach the cultural
reality of students, and second, as a means to encourage critical reflec-
tion on the messages and values present in its lyrics. Urban music, often
characterised by its explicit and provocative content, addresses issues
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such as violence, gender, inequality and identity, topics that can serve as
a starting point for meaningful discussions in the classroom.

The literature suggests that the intentional and guided use of these ar-
tistic manifestations in the educational environment has the potential
to empower students, fostering a sense of agency and critical reflection
on the media and cultural influences to which they are exposed. In this
sense, we explore different teaching methodologies that have integrated
urban music as a resource to promote the analysis of the discourses un-
derlying its lyrics. The studies reveal that, when working within a frame-
work of critical pedagogy, urban music can be an effective vehicle for
students to acquire critical interpretation skills, which in turn allows
them to question stereotypes and social representations that are often
reinforced in the media.

However, this review also highlights the challenges faced by teachers in
implementing this pedagogical strategy. These include the difficulty of
selecting songs with appropriate messages and the challenge of construc-
tively managing the debates that arise around the controversial content of
these lyrics. However, it is argued that these challenges can be overcome
through appropriate teacher training and careful planning of teaching ac-
tivities, with a focus on promoting an atmosphere of respect and dialogue.

In conclusion, the use of urban music in schools can be a valuable resource
for the development of students’ critical awareness, provided it is inte-
grated in a thoughtful and structured way within an educational frame-
work that encourages critical discussion and active student participation.

PALABRAS CLAVE

CONCIENCIA CRITICA, EDUCACION MUSICAL, MUSICA
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LA COMPRENSION LECTORA Y LA CREATIVIDAD.
UNA REVISION DE INVESTIGACIONES EDUCATIVAS

PATRICIA OROZCO GOMEZ

Universitat de Valéncia

MARTA ZARAGOZA ZAYAS

Universitat de Valencia

Introduccién: Ya en 1992 Popov demostrd la estrecha relacion entre la
comprensién lectora y la creatividad, evaluando el pensamiento creativo
mediante habilidades como la capacidad de abstraccién o de establecer
relaciones. De igual modo, en la actualidad también existen estudios que
apoyan esta correlacién positiva, pero falta un estudio que los ordene y
categorice atendiendo a aspectos como los instrumentos de evaluacién
utilizados o las variables consideradas. Es importante, por lo demds, con-
textualizar todo ello en el curriculo de la actual ley educativa en Espana,
que dicta que “sin perjuicio de su tratamiento especifico en algunas de
las dreas de la etapa, la comprensién lectora, la expresion oral y escrita, la
comunicacién audiovisual, la competencia digital, el fomento de la crea-
tividad, del espiritu cientifico y del emprendimiento se trabajardn en to-
das las dreas” (2020, p.122888), en linea con los presupuestos de la
OCDE y su impulso a un aprendizaje competencial en el que siempre ha
ocupado un lugar principal la comprensién lectora, pero que en las dlti-
mas Pruebas PISA de 2022 compartié protagonismo con la creatividad.

Objetivo: El objetivo de esta investigacién es identificar y analizar estu-
dios recientes adscribibles a la investigacién educativa en Ciencias So-
ciales que han abordado la relacién entre la comprensién lectora y la
creatividad, generando un estado de la cuestién que se completa con la
definicién de la comprensién lectora y la creatividad en sus contextos.

Metodologia: Se parte de un andlisis documental propio del paradigma
cualitativo y la metodologia PRISMA en el que se han analizado una
veintena de estudios obtenidos de los buscadores Scopus, Web of
Science y Dialnet a través de los siguientes criterios:
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— DPalabras clave en espafol e inglés: comprensién lectora, creati-
vidad; reading comprehension, creativity.

— Tipo de documento: Articulos.

— Ao de publicacién: 2015-2024 (10 afos).

— Areas de investigacion: Ciencias Sociales, Educacién, Artes y
Humanidades.

Conclusién: El binomio comprensién lectora-creatividad se encuentra
en muchos estudios, la mayoria basados en propuestas diddcticas o in-
tervenciones que presuntamente sirven para satisfacer los objetivos fija-
dos por la LOMLOE. Sin embargo, son pocos los estudios que abordan
con rigor el andlisis de ambas competencias, por mucho que se localizan
estudios correlacionales especialmente interesantes. Los resultados se
discuten subrayando la necesidad de perseverar en una linea de investi-
gacion que para el caso de Espafa deja en evidencia la proliferacién de
estudios de cardcter no empirico o que adolecen de insuficiente rigor
metodoldgico.

PALABRAS CLAVE
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THE USE OF CHATGPT
IN PRIMARY SCHOOL CLASSROOMS:
A REVIEW OF THE LITERATURE

PALOMA BRAVO-FUENTES
Universidad de Jaén

The advancement of artificial intelligence (Al) has found a promising
place within the field of education, highlighting its application in primary
music education through tools such as CHATGPT. This literature review
explores the dimensions in which CHATGPT has been integrated into
music education for primary school students, assessing its benefits, chal-
lenges and the future potential of this technology in the field.

Initially, it discusses how CHATGPT can enrich music education by
providing an interactive and personalised educational experience.
CHATGPT’s ability to generate tailored musical exercises and provide
instant feedback allows students to explore musical concepts and prac-
tices in a more dyna