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1. INTRODUCCION

El papel de las metodologias activas en el aula adquiere cada vez mas
relevancia en nuestros dias dentro del sistema educativo espaiol en to-
das sus etapas educativas, desde Educacion Infantil hasta Educacion Su-
perior. En los ultimos afios, hemos podido presenciar como las aulas se
han llenado de proyectos, programas y nuevas formas de proceder; en
definitiva, un cambio metodologico en el proceso de ensefianza- apren-
dizaje (Juarez-Pulido et al. 2019).

La implementacion de este tipo de metodologias exige un cambio fun-
damental en la actitud del profesorado y alumnado quienes han tenido
que adaptar su rol dentro del aula a un nuevo modelo de educacion que
promueve el protagonismo activo del alumnado en su proceso de apren-
dizaje frente a la denominada “escuela tradicional” que hasta hace poco
imperaba en nuestros dias. Del mismo modo, el docente ha tenido, poco
a poco, que abandonar su papel como mero transmisor de conocimientos
para dar lugar a una figura mas abierta, flexible y guia en el aprendizaje
del alumnado en las aulas (Usan y Salavera, 2020).

Entre las caracteristicas de la gamificacion educativa en el aula (Usan y
Salavera, 2020) se encuentra la transformacion del aprendizaje, favore-
cimiento de la curiosidad y la motivacion, incremento de la tolerancia



ante el error, fomento del aprendizaje significativo, potenciacion de la
autonomia personal, desarrollo de las funciones metacognitivas y fo-
mento del sentido de la competencia personal y grupal.

Con todo ello, se propone el desarrollo del proyecto piloto “PracTICS”
a nivel universitario para la mejora de competencias TICs en los estu-
diantes de Magisterio que posteriormente, se convertiran en futuros do-
centes y cuya formacion en competencia digital supondra conocer como
utilizar las metodologias activas y aplicaciones educativas en su futura
labor como docentes.

De esta manera, el alumnado se divierte aprendiendo aplicaciones y pro-
gramas en la realizacion de productos didéacticos de aprendizaje.

La asuncion de funciones cooperativas en el aula resulta un elemento a
potenciar en cualquier situacion educativa. Por ello, dejando de lado las
practicas individuales, proponemos un trabajo que abogue por la inclu-
sion educativa de todo el alumnado en la elaboracion de los explainer
video o pildoras educativas (Crespo y Sanchez-Saus, 2020)

De este modo, un explainer video o pildora educativa responde a un pe-
quefio video de corta duraciéon (entre 5 y 10 minutos) en la que uno o
varios locutores/es, por medio de imagenes y locuciones realiza una ex-
plicacion concreta sobre algin concepto o procedimiento tedrico-prac-
tico (Burgos, 2021).

Con todo ello, en la realizacion del explainer video se trabaja cooperati-
vamente fomentando la inclusion de todo el alumnado del aula en cuanto
al desenvolvimiento de procedimientos conducentes al producto final,
sintetizado en el video grabado.

1.1.1ENSENANZA EN EL AMBITO UNIVERSITARIO

Segtin Ley Organica 2/2023, de 22 de marzo, del sistema Universitario,
La universidad es una institucion fundamental para el desarrollo econ6-
mico, cientifico, tecnoldgico de la sociedad, posibilita la movilidad in-
ternacional donde existe un intercambio de conocimientos, generando
nuevas ideas en la experiencia docente y promoviendo el uso de recursos
digitales, siendo el estudiante el principal protagonista.



Dicho ambito utiliza un modelo de ensefanza que estructura un plan
docente, disefia materiales, orienta la ensefianza en el aula y cada do-
cente utiliza una metodologia para formar a los estudiantes.

Cabe decir que la metodologia tradicional est4 centrada en la transmi-
sion de conocimientos del profesor al estudiante, siendo clases magis-
trales, pero actualmente, hay mayor interés por parte de los docentes
sobre como imparten sus clases, buscando alternativas para combinar la
metodologia expositiva (Aparisi, 2018) con metodologias innovadoras
que integren el uso de las TIC con la finalidad de potenciar el aprendi-
zaje (Rodriguez y Diaz de Corcuera, 2015).

En la universidad de Zaragoza en su asignatura de psicologia del desa-
rrollo para el grado de magisterio de educacion primaria se implementa
en algunos grupos la combinacion de metodologias expositivas con me-
todologias activas donde se hace uso de las nuevas tecnologias. Esta
asignatura se encuentra ubicada en el segundo cuatrimestre del primer
curso de esta titulacion.

El concepto de competencia valora el conjunto de conocimientos ade-
cuados como es el saber, las habilidades de llevar a cabo las diferentes
actividades como es el saber hacer y las actitudes como el saber ser, todo
esto relacionado con el desempefio (Sobrados, 2016)

Estas competencias deben estar orientadas al desempefio del estudiante en
su futura vida profesional, donde tenga la capacidad para tomar decisio-
nes, de adaptacion y de resolucion de problemas en el mercado laboral.

Las competencias que los estudiantes deben adquirir en esta asignatura
estan orientadas: Comprender los procesos de aprendizaje en las edades
de 6 a 12 afos a nivel social, familiar y escolar; conocer las caracteristi-
cas de los estudiantes a nivel motor, personalidad, cognitivo y del len-
guaje; analizar los procesos de interaccion y comunicacion en el aula;
conocer y saber ejercer las funciones de tutor y orientador en educacion
primaria.

Dentro de las competencias generales, el futuro profesor debe estar pre-
parado para disefiar y regular espacios de aprendizaje en contextos de
diversidad, fomentar la convivencia en el aula y fuera de ella, con
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capacidad de resolucion de problemas, de disciplina, de colaborar con los
distintos sectores de la comunidad educativa y el entorno social, refle-
xionar sobre las practicas de aula, innovar y mejorar en la labor docente
con el compromiso de motivar, potenciar el progreso y la inclusion.

Segun Gallego y Oliva (2019), exponen mejoras en la educacion univer-
sitaria como es el aumento de la oferta académica en las disciplinas de
sociales y humanisticas que integre las Tecnologias de la Informacion y
de la Comunicacién (TIC), formando con ello a egresados polivalentes
capaces de desenvolverse en un entorno digital, competitivo, cambiante
y vinculado a un nicho de mercado profesional venidero.

La aplicacion de nuevas metodologias docentes, se necesita de una pre-
disposicion por parte del docente al cambio, donde necesita pasar de una
enseflanza expositiva a ser un facilitador de oportunidades de creci-
miento, teniendo en cuenta dos cuestiones: como pueden aprenderlo y
para qué.

En por eso, la necesidad de metodologias que faciliten y refuercen el
trabajo autonomo, colaborativo y creativo.

1.2. TRABAJO COOPERATIVO

Segun Azorin (2018), expresa que el trabajo cooperativo es una herra-
mienta metodoldgica utilizada en las ultimas décadas como alternativa
a la ensefianza tradicional, permitiendo dar respuesta a las necesidades
que presentan nuestros estudiantes en este siglo.

El ensefiar de manera cooperativa es imprescindible en la sociedad ac-
tual, donde se trabaja la parte afectiva, social y cognitiva. Nuestros es-
tudiantes presentan una habilidades y capacidades que son necesarias
trabajar y compartir para obtener un aprendizaje significativo.

Este compartir, es importante en los tiempos actuales ya que nuestro
alumnado esté creciendo en una sociedad donde se presenta la competi-
tividad, la individualidad con la finalidad de preparar a los futuros ciuda-
danos para la sociedad, sin embargo, la competencia sana segiin Seror
(2022) presenta efectos positivos, como el conseguir los objetivos con



satisfaccion, calma, con el apoyo de sus iguales, ya que se consiguen
conjuntamente, sin miedo al error, evitando la baja autoestima y el estrés.

Es una metodologia que busca formar a los estudiantes de forma inte-
gral, a través de un aprendizaje en equipo, y este éxito depende del com-
promiso de sus integrantes para alcanzar los objetivos comunes.

Segun Johnson et al. (1999) expresan que para que funcione la coopera-
cion debe incorporar cinco elementos: los miembros tienen claro que el
esfuerzo realizado no es solo para si mismo sino para todos los miem-
bros del grupo, tener responsabilidad individual y grupal, cada miembro
promueve el éxito de los demas, tener competencias sociales en la inter-
accion grupal y la evaluacion del propio grupo para su eficacia en futu-
ros trabajos.

Las fortalezas a la hora de utilizar esta metodologia, va dirigida a la rela-
cion social del grupo, la interaccion, la reflexion individual, el liderazgo
compartido, la capacidad de diadlogo, superacion de conflictos, una mayor
productividad en el grupo y el docente es mediador de los conflictos.

Este proyecto, pretende un trabajo cooperativo que permita la inclusion,
respondiendo a la diversidad del alumnado, donde prima la organizacion
del trabajo mediante grupos heterogéneos con unos objetivos comparti-
dos, fomentando interaccion, el dialogo y la motivacion hacia el apren-
dizaje en el grupo clase.

1.3. NUEVAS TECNOLOGIAS

Las nuevas tecnologias, fomentan un aprendizaje significativo, colabo-
rativo tanto para docentes y estudiantes, construyendo entornos de
aprendizaje dinamicos y participativos (Mollo-Torrico et al., 2023).

Actualmente, la era digital requiere a los docentes una preparacion en co-
nocimientos tecnologicos y su uso para responder a la nueva realidad edu-
cativa, con la finalidad de brindar una educacion de calidad en el desarro-
llo de las competencias en el uso TICS (Granda-Ayabaca et al., 2019).

La utilizacion de diferentes técnicas permite la mejora de la dindmica de
trabajo del alumnado en sus proyectos y de la motivacion (Alcolea-Diaz,
2018).



Esta investigacion utiliza los siguientes programas: flipgrip, edpuzzle,
explain everything.

Con respecto a lo anterior, Flip es una aplicacion de video discusion
totalmente gratuita e intuitiva donde puedes conectarte, compartir vi-
deos cortos y construir una comunidad. Posibilita empezar un grupo o
invitar a otros usuarios para compartir videos (Huertas, 2020).

Es una herramienta que permite el contacto interpersonal, la participa-
cion, dando voz y visibilidad a todo el alumnado, dando la posibilidad a
nuestros alumnos de explicar como ha adquirido las competencias de la
asignatura, por ejemplo.

Segun Huertas (2020) esta plataforma puede utilizarle en diferentes me-
todologias como el AICLE (Aprendizaje Integrado de Contenidos y
Lenguas Extranjeras), es un enfoque principal en la educacion bilingiie
en Europa o en el aprendizaje basado en proyectos (ABP) como fase
final del proyecto donde el alumnado muestra y expone el resultado del
trabajo realizado por el grupo o de forma individualizada.

Otro de los programas utilizados es Powtoon, es una plataforma online
que permite la creacion de animaciones con un enfoque divertido e in-
tuitivo. Al ser online, no hay que descargar ningtn software en el orde-
nador y los trabajos que se realizan se almacenaran en la nube (Ibaiba-
rriaga, 2023).

Esta herramienta permite la integracion de textos, imagenes en movi-
miento, generando unas presentaciones novedosas y atractivas. Su uso es
intuitivo. La plataforma permite en el primer registro, acceso gratuito en
pocos dias a los servicios premium, posteriormente este acceso es de pago
o gratuito a algunos recursos con marca de agua (Ibaibarriaga, 2023).

En esta herramienta se puede fusionar con otras como edpuzzle para
crear pequeias pildoras de conocimiento que permite atraer el interés
del alumnado y mas cuando son ellos los que lo elaboran, haciendo prac-
tico su conocimiento, como es el caso de este proyecto.

Edpuzzle, es otro programa utilizado en este proyecto, es una aplicacion
web para fines educativos dado que permite crear videos de animacion
y evaluacion del visionado o intercalar notas de audio como producir un



“doblaje” completo del video. Esta basada en la metodologia de aula
invertida (Vilchez, 2021)

La técnica puzzle, rompecabezas o jigsaw fue presentada por el Psico-
logo Aronson et al. (1978) como instrumento de mejora en el clima so-
cial en el aula y para resolver problemas raciales, ellos dividieron la
clase en pequefios grupos con el fin de trabajar estos aspectos.

Explain Everything, es una herramienta de grabacion de pantalla y piza-
rra electronica e interactiva con un disefo facil de usar, que permite al
usuario hacer nota, crear animaciones, narraciones, asi como importar y
exportar casi cualquier cosa desde y hacia cualquier lugar (Liarte, 2021).

Es una aplicacion que puede utilizar el docente y también los estudian-
tes para realizar proyectos, fomentando la competencia lingiiistica y di-
gital. Para trabajar con la herramienta se parte de un lienzo en blanco o
a través de diferentes plantillas, donde se pueden modificar los colores,
letra, afiadir paginas, imagenes y demads accesorios necesarios para la
presentacion.

Una vez preparadas la base de la presentacion, explain everything per-
mite la posibilidad de que el interlocutor se grabe junto con su presenta-
cion. Es una herramienta que se utiliza para “aclarar dudas, explicar nue-
vos contenidos o para realizar pequeias lecciones” (Liarte, 2021, p. 3)

Eluso de este tipo de pequefios videos o pildoras informativas, permiten
a los estudiantes desarrollar sus capacidades y habilidades mas predo-
minantes necesarias en la labor como futuros docentes y asi utilizarlas
para transmitir la informacion a los diferentes estilos de aprendizaje que
se puedan encontrar en el aula (Castellanos, 2022).

Launion de la utilizacion de nuevas tecnologias, del trabajo cooperativo
orienta hacia un aprendizaje basado en proyectos colaborativos, dado
que el proyecto permite poner en practica el trabajo grupal. En este pro-
yecto los estudiantes se agruparan en grupos pequefios, siguen las ins-
trucciones del docente, intercambian la informacion, trabajan en una ta-
rea y la exponen a sus iguales.

Es una actividad centrada en el estudiante, las tareas estan claramente
definidas dando a conocer su inicio, desarrollo y trabajo final, donde el
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contenido es significativo dando practicidad al conocimiento adquirido
en clase y para su futuro profesional.

1.4. METODOLOGIAS ACTIVAS

El trabajo en un contexto competitivo y la formacién de ciudadanos y
ciudadanas activos fueron los pilares fundamentales para la reforma de
la estructura de la enseflanza universitaria, centrandose en el alumnado
con el fin de ofrecerle un apoyo y acompanamiento (Delponti y Rodri-
guez, 2020).

Es por eso que este proyecto tiene en cuenta el aprendizaje basado por
proyectos, donde da respuesta a un problema planteado acercandose a
una realidad concreta con el fin de estimular las capacidades y habilida-
des de los estudiantes para resolver situaciones reales y que generen mo-
tivacion por aprender.

Este tipo de aprendizaje promueve la interactividad, la resolucion de pro-
blemas, la autonomia del estudiante a partir del planteamiento de una ta-
rea que propone el docente y los estudiantes la desarrollan de forma co-
lectiva y coordinada dentro del equipo. Segun las autoras, estas metodo-
logias generan un “proceso de ensefianza mas democratico, significativo,
participativo, y colaborativo que prepara al alumnado para un escenario
laboral inestable e indefinido” (Delponti y Rodriguez, 2020, p. 96).

Una vez se ha dado a conocer aspectos que fundamentan el proyecto
realizado, se plantean a continuacion los siguientes objetivos.

2. OBJETIVOS

Los objetivos que se plantean en la siguiente investigacion son:

— Adecuar el contenido de la pildora al concepto tedrico-practico
trabajado.

— Concretar el nivel de especificidad teorico-practico de la con-
clusion extraida.

— Identificar el grado de adecuacion con respecto a los aspectos
tedricos mas relevantes en relacion a la pildora creada.
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— Ajustar por parte del alumnado el producto elaborado a las di-
rectrices planteadas.

— Fomentar el aprendizaje cooperativo y colaborativo en la in-
clusion educativa del alumnado.

— Evaluar las pildoras a través de comentarios criticos.

3. METODOLOGIA

El proyecto se lleva realizando desde hace cuatro cursos académicos en
la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion (Huesca) y, en el
presente curso académico 2022/2023, en la facultad de educacion (Zara-
goza) en la asignatura (26.600) “psicologia del desarrollo” (Universidad
de Zaragoza) contando con 6 créditos ECTS en el periodo de imparticion
del segundo semestre en los grupos 3 y 4 dados en el horario de tardes.

Este recurso de innovacion responde a una descripcion de practicas edu-
cativas llevadas a cabo de manera puntual en la asignatura contextuali-
zado en la practica nimero 1 sobre el tema de desarrollo cognitivo que
tiene como subtitulo estadios evolutivos en el desarrollo evolutivo.

Participan en total 120 estudiantes de los grupos 3 y 4 de la asignatura y
cada grupo cuenta con 60 discentes. El alumnado es de primer Grado de
Magisterio en Educacion Primaria de la Facultad de Educacion (Zaragoza,
Espafa) pertenecientes a la asignatura de “Psicologia del Desarrollo”.

En cuanto a la temporalizacion, se disponen de contenido de manera re-
lacionada seglin avanzan las semanas de acuerdo con el calendario ofi-
cial de la asignatura.

La mayoria de las practicas tienen una duracion de dos semanas, acorde
con el tema impartido, del cual se desprenden las cuestiones teoricas
transformadas en competencias especificas por medio de los diferentes
productos didacticos elaborados de manera cooperativa.

Cabe destacar que los agrupamientos se realizan a través de cuatro per-
sonas que colaboran, cooperan dentro y fuera del aula en la realizacién
del producto didactico solicitado.
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Una vez realizados los agrupamientos se destacan tres fases a realizar:
En primer lugar, exposicion de la practica, el docente expone la practica
que tienen que realizar los estudiantes relacionada con el tema que se
esta impartiendo de la asignatura, entregando a cada grupo un guiéon con
las indicaciones a realizar, en este caso deben pensar en alumnado de
educacion primaria para pasar una serie de pruebas fin conocer las es-
tructuras cognoscitivas que se adquieren o no en cada etapa del desarro-
llo cognoscitivo de Piaget.

En segundo lugar, el aprendizaje de apps y metodologias donde el alum-
nado empieza a asimilar las metodologias activas y aplicaciones nece-
sarias para la elaboracion de la préctica, como son: flip, powtoon,
edpuzzle y explain everything

En tercer lugar, elaboracion del producto didactico, el alumnado realiza
el producto didactico de la practica de la asignatura en base a las meto-
dologias y aplicaciones mencionadas.

Para evaluar el recurso educativo parte de una rtbrica de aprendizaje
adaptada para cada contexto de acuerdo con los conceptos y/o procedi-
mientos curriculares, asi como el nivel educativo del alumnado. Estos
criterios se dan ha conocer antemano a los estudiantes cuya evaluacion
va dirigida: al contenido, forma y presentacion. Referente al contenido,
se tiene en cuenta la informacion que aportan de la etapa, estadio o mo-
mento evolutivo y el grado de adecuacion tedrico practico de la activi-
dad realizada. En cuanto a la forma, se valora la explicacion dada por el
grupo sobre los conocimientos teoricos adquiridos, no se trata de la re-
produccion de los apuntes. También en este aspecto, se tiene en cuenta
la exposicion y el material que han creado y/o utilizado en los experi-
mentos planteados, la elaboracion de la pildora con las indicaciones da-
das para su elaboracion y la posibilidad de implementar dichos experi-
mentos y comprobar el conocimiento adquirido. En cuanto a la presen-
tacion, su correcta utilizacion de los medios audiovisuales referente a la
secuenciacion de las escenas, la calidad del audio, medios utilizados,
discurso, narracion.



4. RESULTADOS

Como principales resultados, los estudiantes han realizado diferentes vi-
deos utilizando las aplicaciones propuestas. En estos videos o pildoras
los estudiantes han elegido diferentes experimentos teniendo en cuenta
la edad en su implementacion (6-12 afios) para consolidar el conoci-
miento de las estructuras cognoscitivas de las etapas de Piaget en alusion
al desarrollo cognitivo.

Al finalizar cada video (pildora), el alumnado ha realizado un resumen
de resultados para demostrar segun la edad elegida, qué estructura cog-
noscitiva ha pasado o no el nifio/a para demostrar la etapa de Piaget en
la que se encuentra y si hay una superacion de las mismas o no. Estas
pildoras se comparten via drive contando con la autorizacion de fami-
lias/tutores legales y se exponen en clase.

En este proyecto se ha utilizado estrategias inherentes a las metodolo-
gias activas, al trabajo cooperativo y por proyectos como es la creacion
de la misma pildora, es decir, se ha trabajado un aprendizaje basado en
proyectos colaborativos capacitando a los estudiantes para que aprendan
por si solos de su entorno, sea agentes de su propia transformacion y
experimenten con actividades reales para su futuro profesional. Por
tanto, los estudiantes han sido protagonistas de su propio aprendizaje,
teniendo un rol activo dentro de cada grupo, aprendiendo a compartir la
informacion, a ayudarse mutuamente hacia un objetivo comun.

También en este proyecto, los estudiantes han trabajado en la metodolo-
gia basada por competencias, vista los docentes han sido orientadores,
guias, motivadores del aprendizaje, desde el inicio del proyecto se pla-
nificd de manera detallada todas las sesiones de la asignatura por sesio-
nes, para que los estudiantes conociesen las actividades a desarrollar y
dentro de cada sesion el trabajo que tenian que entregar.

,84,



5. DISCUSION

Si tomamos la bibliografia existente sobre précticas o experiencias si-
milares en la alusion de pildoras educativas formativas no encontramos
estudios similares que investiguen cientificamente sobre el impacto de
su utilizacion en el aprendizaje.

Por ello, la presentacion de este recurso supone para los docentes nue-
vos cauces de accion como complemento en sus clases practicas que
mejoren su praxis docente en aras de la utilizacion de dicho recurso de
innovacion.

La utilizacion del trabajo cooperativo “se obtienen resultados positivos
en el proceso aprendizaje y en la obtencion de competencias genéricas
y especificas” (Sobrados, 2016) y la creacion de subgrupos pequeios
permiten un mayor control y evaluacion en el desempefio de los inte-
grantes, asi como la deteccion de dificultades que pueden presentarse
dentro del grupo.

El estudio realizado incluye un aprendizaje Basado en Proyectos, a tra-
vés de la elaboracion de pildoras, que implica la planificacion, disefio y
ejecucion de tareas o actividades, permitiendo a los estudiantes la pre-
paracion para sus futuros puestos de trabajo y posibilitar la conexion
entre el aprendizaje en la universidad y la realidad (Méndez, 2016).

Como futuras acciones, es importante realizar una evaluacion longitudi-
nal de la motivacion, cohesion grupal y competencias TICs, la necesidad
de incorporar nuevas metodologias activas latentes en las aulas que per-
mitan al alumnado la creacion de recursos comunes, y el trabajo con
centro educativos apoyando al profesorado en activo y promover el in-
cremento de grupos de aplicacion en otros cursos del grado.

El uso de diferentes herramientas digitales genera interesantes implica-
ciones dentro del proceso de ensefianza -aprendizaje en la educacion su-
perior, generando dinamismo en el aprendizaje de los contenidos, cap-
tando la atencion del alumnado, dando originalidad al material elabo-
rado y protagonismo a los estudiantes (Ibaibarriaga, 2023).

Investigaciones como Cano et al. (2019), tienen en cuenta a los docentes
en el conocimiento de nuevas tecnologias y comprueban la necesidad de



capacitar a los mismos para su implementacion en el aula. Por otro lado,
segun Alcolea (2018) ha utilizado edpuzzle en el ambito universitario,
demostrando el incremento del aprendizaje, la mejora en la dindmica de
trabajo, la motivacion e implicacion de los estudiantes. En el estudio de
Farré¢ et al. (2014) demuestra su eficacia en los aspectos de adquisicion
del aprendizaje y en la motivacion.

Para futuras investigaciones, seria interesante compartir estas videopil-
doras en otras plataformas como Facebook, Instagram para incrementar
el impacto de la actividad, siempre y cuando se cuente con la autoriza-
cion de familias/tutores legales. no solo los estudiantes interactuarian
con el comentario critico y evaluacion de las pildoras por un cauce que
les resulta natural (redes sociales) sino, ademads, permitiria dar a conocer
esta practica a otros docentes interesados en innovacion educativa.

Es necesario combinar diferentes metodologias ya que ha resultado el
aprendizaje en los estudiantes entretenido, motivador, promueve un tra-
bajo constante y diario, les ha ayudado a comprender los contenidos
desde diversas perspectivas y potencia la responsabilidad individual con
el grupo.

6. CONCLUSIONES

Segun los objetivos planteados en este proyecto, se encuentran las si-
guientes conclusiones.

Respecto al primer objetivo que esta dirigido a la adecuacion del conte-
nido de la pildora al concepto tedrico-practico trabajado, ha permitido
un aprendizaje learn to know en la futura labor profesional de los estu-
diantes. Siendo importante este mismo en la sociedad, que esta en cons-
tante cambio, donde se requiere de un esfuerzo por parte del docente y
del alumnado.

La practicidad de los contenidos dados en la asignatura, permite la con-
crecion del nivel de especificidad tedrico-practico de las conclusiones
extraidas, dando respuesta al segundo objetivo de esta investigacion.
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El tercer objetivo, que es identificar el grado de adecuacidn con respecto
a los aspectos tedricos mas relevantes en relacion a la pildora creada, ha
permitido el fomento de la competencia digital en el los futuros docentes.

En este proyecto, ha aumentado la motivacion del alumnado en las cla-
ses, la comunicacion intragrupal en la asuncion de responsabilidades,
ademas, se ha fomentado el aprendizaje cooperativo y colaborativo en
la inclusion educativa del alumnado y la cohesion grupal entre los com-
pafieros, observandose en los trabajos elaborados por parte del alumnado
de acuerdo a las directrices planteadas.

Segun Rodriguez-Reinado et al. (2019), expresan que cuando se llevan
a cabo metodologias alternativas fomentan emociones positivas, “indi-
can una mejor asimilacion y comprension en el proceso de aprendizaje.
Mejorando los resultados académicos del alumnado™ (p. 332).

Este enfoque no solo promueve la inclusion y la colaboracion, sino que
también permite a los estudiantes aplicar conceptos tedricos en un con-
texto practico y relevante. Siendo mas autonomos en su proceso de
aprendizaje y productor de nuevos conocimientos a través de la elabo-
racion de productos (pildoras) y generando competencias de aprender a
aprender y del trabajo en equipo.

Los estudiantes evaluan las pildoras a través de comentarios criticos, de
este modo, se abren nuevas posibilidades de accion en beneficio del
alumnado y profesorado en la asuncion practica de conocimientos teori-
cos impartidos, cumpliendo con el objetivo planteado por la UNESCO
que declara una educacion que forme a ciudadanos y ciudadanas capaces
de responder con sentido critico a los cambios generados por la globali-
zacion y la sociedad del conocimiento. Por tanto, es necesario transfor-
mar las practicas educativas centradas en la transmision del conoci-
miento de manera memoristica y repetitiva a practicas educativas inno-
vadoras permitiendo la humanizacion de la educacion, forjando profe-
sionales del mafiana que sepan planificar, disefiar, compartir, relacio-
narse y resolver problemas que se presenten en su &mbito profesional.

Esta experiencia nos invita como docentes a continuar en la necesidad
de seguir trabajando en la imparticion de asignaturas donde se incluyan



metodologias activas e innovadoras para la mejora del proceso de ense-
Nanza y aprendizaje.

7. AGRADECIMIENTOS/APOYOS

A los estudiantes del grupo 3 y 4 del grado de magisterio en educacion
primaria por su interés, acogimiento y buen hacer de sus practicas.
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CAPITULO 5

APRENDIZAJE SERVICIO Y
TECNOLOGIA EDUCATIVA A TRAVES DE DIFERENTES
PRODUCTOS DIDACTICOS DE APRENDIZAJE

PABLO USAN SUPERVIA
Universidad de Zaragoza

REINA CASTELLANOS VEGA
Universidad de Zaragoza

1. INTRODUCCION

El papel de las metodologias activas en el aula adquiere cada vez mas
relevancia en nuestros dias dentro del sistema educativo en todas sus eta-
pas educativas, desde Educacion Infantil hasta la Educacion Superior.

En los ultimos afios, hemos podido presenciar como las aulas se han
llenado de proyectos, programas y nuevas formas de proceder; en defi-
nitiva, un cambio metodologico en el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Juarez, Rasskin y Mendo, 2019).

En este estudio, se ha tenido en cuenta el aprendizaje basado en proble-
mas, el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje cooperativo,
aprendizaje colaborativo y aprendizaje servicio. Respecto al aprendizaje
basado en problemas, los docentes disefian un problema de partida que
los estudiantes deben resolver, de manera grupal, autbnoma y guiados
por el responsable de la asignatura, de tal forma que les permita desa-
rrollar determinadas competencias y comprender e integrar los concep-
tos mas importantes de la materia.

El aprendizaje basado en proyectos, los estudiantes participan en pro-
yectos que responden a cuestiones y temdticas de la vida cotidiana dise-
fiados por el docente, aqui los discentes son los protagonistas de su pro-
pio aprendizaje, debiendo realizar un producto final en torno al cual se
articulan todas las actividades formativas.



Este aprendizaje da respuesta a un problema planteado acercandose a
una realidad concreta con el fin de estimular las capacidades y habilida-
des de los estudiantes para resolver situaciones reales y que generen mo-
tivacion por aprender, promueve la interactividad, la resolucion de pro-
blemas, la autonomia del estudiante a partir del planteamiento de una
tarea que propone el docente y los estudiantes la desarrollan de forma
colectiva y coordinada dentro del equipo. Estas metodologias generan
un “proceso de ensefianza mas democratico, significativo, participativo,
y colaborativo que prepara al alumnado para un escenario laboral ines-
table e indefinido” (Delponti y Rodriguez, 2020, p. 96).

El aprendizaje cooperativo, en esta metodologia, los estudiantes trabajan
en pequenos grupos realizando una actividad de aprendizaje. El objetivo
es trabajar conjuntamente para lograr metas comunes en forma de pro-
ductos o resultados, de tal manera que todos los integrantes del equipo
se beneficien. Se tendran en cuenta, por tanto, las habilidades grupales,
tales como la comunicacion, la cooperacion, la confianza, etc.

Respecto al aprendizaje colaborativo, es una técnica didactica que pro-
mueve el aprendizaje centrado en el alumnado basando el trabajo en pe-
quefios grupos, donde los estudiantes con diferentes niveles de habilidad
utilizan una variedad de actividades de aprendizaje para mejorar su en-
tendimiento sobre una materia de manera esencialmente cualitativa.

La metodologia activa de aprendizaje -servicio ha incrementado su al-
cance en la educacion superior en las ultimas décadas. El aprendizaje-
servicio es un método para alcanzar el aprendizaje del alumnado con el
compromiso social; dicho de otra manera, es aprender haciendo un ser-
vicio a la comunidad fomentando la inclusion de todos sus participantes.

En esta metodologia pedagdgica combina el aprendizaje de contenidos,
competencias y valores con la realizacion de tareas de servicio a la co-
munidad. De esta manera, el conocimiento contribuird a mejorar la so-
ciedad y el servicio dotara a los estudiantes de experiencias de aprendi-
zaje en las que se adquieran nuevos aprendizajes y valores.

Este tipo de metodologias exige un cambio fundamental en la actitud de
profesorado y alumnado quienes han tenido que adaptar su rol dentro
del aula a un nuevo modelo de educacion que promueve el protagonismo



activo del alumnado en su proceso de aprendizaje frente a la denominada
“escuela tradicional” que hasta hace poco imperaba en nuestros dias. Del
mismo modo, el docente ha tenido, poco a poco, que abandonar el papel
como mero transmisor de conocimientos para dar lugar a una figura mas
abierta, flexible y guia en el aprendizaje del alumnado en las aulas (Usan
y Salavera, 2020).

Asi, los objetivos que se desprenden de las actuaciones de aprendizaje
servicio, son las siguientes: trabajar en equipo de manera cooperativa,
fomentar la comunicacion colaborativa entre los estudiantes universita-
rios, establecer relaciones positivas con las entidades de la comunidad
fuera de la propia universidad, potenciar el aprendizaje significativo,
realizar producciones didacticas que son utiles en las entidades recepto-
ras y el fomento de la conciencia social e inclusion.

Respecto a las nuevas tecnologias, son las que fomentan un aprendizaje
significativo, colaborativo tanto para docentes y estudiantes, constru-
yendo entornos de aprendizaje dindmicos y participativos (Mollo-To-
rrico et al., 2023).

Actualmente, la era digital requiere a los docentes una preparacion en co-
nocimientos tecnologicos y su uso para responder a la nueva realidad edu-
cativa, con la finalidad de brindar una educacion de calidad en el desarro-
llo de las competencias en el uso TICS (Granda-Ayabaca et al., 2019).

La utilizacion de diferentes técnicas permite la mejora de la dinamica de tra-
bajo del alumnado en sus proyectos y de la motivacion (Alcolea-Diaz, 2018).

Las metodologias activas, son necesarias tenerlas en cuenta en el aula, el
trabajo en un contexto competitivo, la formacion de ciudadanos y ciudada-
nas activos fueron los pilares fundamentales para la reforma de la estructura
de la ensefianza universitaria, centrandose en el alumnado con el fin de ofre-
cerle un apoyo y acompafiamiento (Delponti y Rodriguez, 2020).

Este tipo de metodologias se basa en la ejecucion de diferentes activida-
des a las comunmente usadas en el ambito escolar para adquirir la con-
secucion de una serie de objetivos generalmente relacionados con los
contenidos impartidos en las aulas en las diferentes etapas del sistema
educativo (Martinez et al., 2019) cuyo cambio metodologico va ha



propiciar nuevos enfoques que deseamos en cuanto a la aplicacién de
diferentes programas y aplicaciones.

Es importante sefialar la diferencia entre Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ), gamificacion y serious Games. Segun Gaydos y Jan (2016), el
aprendizaje basado en juegos es una herramienta que permite el uso de
juegos tanto tradicionales como digitales en el aula siendo un soporte en
el proceso de ensefianza y aprendizaje para generar un aprendizaje sig-
nificativo ya que favorece el desarrollo socioafectivo, fisico-sensorial y
cognitivo, ademas, el estudiante presenta un rol activo en su aprendizaje,
en otras palabras, la educacion basada en juegos, consiste en emplear
juegos o videojuegos como parte del proceso de aprendizaje o como
complemento a la ensefianza habitual.

Como ventajas en la utilizacion de esta metodologia es el incremento de
la motivacion del alumnado hacia la asignatura, pero se debe ensefar el
objetivo por el cual se utiliza y la importancia del mismo en la asignatura
para que se tome en serio, explicando las reglas de juego, de esta manera
se llevard a cabo la actividad de forma satisfactoria y esto se conoce
como serious games, donde son juegos creados con un objetivo eminen-
temente educativo.

La utilizacion de las apps utilizadas en la docencia permite la creacion
de actividades curriculares, control y seguimiento de la clase, evaluacion
del alumnado y la creacion de contenido audiovisual.

Una de las principales metodologias activas es la gamificacion en la edu-
cacion, que consiste en la utilizacion de recursos propios de los juegos,
en contextos no ludicos con el objetivo de modificar los comportamien-
tos de las personas, actuando de este modo sobre su motivacion, para la
consecucion de objetivos concretos. Otro concepto sobre gamificacion,
es la “utilizacion de las estructuras y elementos del disefio de juegos
aplicados a actividades ludicas” (Usan y Salavera, 2020).

Los objetivos que persigue la gamificacion educativa pueden resumirse
en (Usan y Salavera, 2020): participar en tareas y actividades que per-
mitan al alumnado el intercambio de experiencias interpersonales, desa-
rrollar nuevas herramientas y habilidades de aprendizaje, transformar
los conocimientos en competencias, establecer una relacion de manera



ludica con los contenidos curriculares, potenciar la conciencia grupal a
través del trabajo conjunto con los iguales, favorecer aspectos como la
autonomia, el pensamiento critico, las actitudes colaborativas y las ca-
pacidades de autoevaluacion, aumentar la motivacion del alumnado en
el desempefio de sus tareas e implementar tecnologias de las informa-
cion y la comunicacion.

Entre las caracteristicas que destacan el uso de la gamificacion es la
ayuda a la transformacion del aprendizaje, favorece la curiosidad y la
motivacion, incrementa la tolerancia ante el error, fomenta el aprendi-
zaje significativo, potencia la autonomia personal, desarrolla las funcio-
nes metacognitivas e impulsa el sentido de la competencia personal y
grupal (Usan y Salavera, 2020).

De esta manera, ante la actuacion gamificada propuesta a través de tec-
nologia educativa, el alumnado se divierte aprendiendo aplicaciones y
programas en la realizacion de productos didacticos de aprendizaje.

La gamificacion, debe incorporar elementos, técnicas, narrativas y me-
canicas de los juegos al proceso educativo creados especificamente con
otro fin ademas del ludico, es eminentemente educativo (Fuente, 2022).
En el aula es parte primordial este aspecto para ofrecer los contenidos
que capten la atencion y generen aprendizaje en nuestros estudiantes, es
por eso que se ensefa a los futuros profesores de educacion primaria,
recursos digitales que pueden utilizar en sus aulas, siendo importante pre-
pararlos en este aspecto y mas, teniendo en cuenta la convencion de los
derechos del nifio, en su articulo 31 “el nifio debe tener derecho al juego
y a las actividades recreativas propias de su edad” (Unicef, 2006, p.23).

Los factores afectivos en la gamificacion tiene una serie de caracteristi-
cas como: la curiosidad ante el aprendizaje experiencial que permite la
atencion, la creatividad y el conocimiento, la proteccion de la autoima-
gen donde los participantes pueden crear su propio avatar, permitiendo
la motivacion y cuidado de la autoestima, otra caracteristica es la tole-
rancia al error: al recibir feedback al instante, donde se puede observar
barras de progreso, tener insignias o bienes virtuales permitiendo al
usuario corregir sus fallos y fortalecer los conocimientos.



Continuando con lo anterior, el uso de la gamificacion fomenta la auto-
nomia, los estudiantes conocen las normas, genera e invita a la iniciativa
y aumenta la confianza en su propio aprendizaje. También existe un sen-
tido de competencia sana, como docentes podemos crear retos y desafios
generando puntuaciones y rankings.

Los elementos claves para gamificar son los componentes, que sean di-
namicos y estéticos. Respecto a los componentes, los juegos que se
crean deben tener puntos, insignias, clasificaciones, desbloqueos, desa-
fios, niveles, premios y avatares.

Al ser dindmicos, deben integrar recompensas donde puedan conseguir
beneficios a cambio de una accion realizada, que tenga reconocimiento
donde los participantes adquieran un estatus, prestigio o satisfaccion
personal, con logros ante la superacion de misiones, retos o desafios,
ademas, el juego debe presentar autoexpresion que exista creacion de
identidad propia y/o diferenciacion personal. Debe incluir competicion,
la rivalidad con los demas puede fomentar el rendimiento y, ademas, el
altruismo debido a que ayudar a los demas une a individuos y comuni-
dades (Usan y Salavera, 2020).

En cuanto a la estética, se puede utilizar material reciclado, juegos de
mesa, interactivos y mezclar los anteriores para crear juegos divertidos
y personalizados segun la asignatura y materia que se esté trabajando.

Existen diferentes plataformas gratuitas, de pago o mixtas como son:
kahoot, quiziz, socrative, plickerss, arcademic builders, classrDojo, li-
veworksheets, symbaloo, powtoon, educaplay, edpuzzle, etc.

Se ha utilizado en este proyecto los siguientes recursos digitales:

Quizz es una herramienta gratuita, de facil uso, se puede utilizar con el
registro como usuario de Google. Este recurso permite crear cuestiona-
rios para realizar concursos de preguntas y respuesta en clase para poder
hacer un seguimiento de proceso de ensefianza y aprendizaje.

Tiene como ventajas a nivel profesor: elaborar un cuestionario con pre-
guntas de diferentes cuestionarios previamente elaborados por otras per-
sonas, ordenar los cuestionarios segiin asignatura o materia, poder crear
imagenes que pueden ir en las preguntas o como memes una vez hayan
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contestado los estudiantes a cada pregunta, gestionar si se muestra al
azar el orden de las preguntas, distribucion de los cuestionarios a nivel
online, obtener informes con los resultados y devolver feedback de su
ejecucion.

Ventajas para el alumno: observar las respuestas correctas de las pre-
guntas, saber en qué posicion estd (opcional por parte del docente)
(Ruiz, 2019).

Educaplay, es una herramienta que permite la creacion de diferentes ac-
tividades, siendo necesario tener un perfil de usuario registrado para la
creacion de las actividades.

Ventajas para el profesor: creacion de actividades segiin materia o asig-
natura siendo de facil busqueda a través de sus etiquetas, editarlas, di-
versificar las actividades creadas para otras asignaturas, gracias a la po-
sibilidad de la inclusion de audios e imagenes, trabajar las competencias
claves de la asignatura, se pueden utilizar estas actividades como punto
de informacion sobre el conocimiento que tienen los estudiantes en el
inicio de la materia o final de la misma, ver informes para hacer segui-
miento del conocimiento adquirido por los estudiantes, crear retos, uti-
lizar actividades elaboradas por otras personas, compartir las mismas
por e-mail, blog, Moodle, classroom o paginas web (Alzaga, 2020).

Ventajas para el estudiante: alguna de ellas son observar el ranking pt-
blico de puntuaciones, siendo necesario registro, genera mayor autono-
mia, feedback inmediato sobre el dominio del tema, mayor cohesion del
grupo clase, proporcionando “interaccion y cooperacion entre ellos”
(Alzaga, 2020, p. 6).

Symbaloo, es una plataforma gratuita que permite “gestionar, organizar
y compartir recursos educativos en un entorno personalizado” (Huerta,
2020, p.3) es necesario registro para poder editarlo.

Ventajas para el profesor: crear un banco de recursos, con enlaces de
interés, videos o recursos educativos, etc. Puede ser utilizado como tra-
bajo colaborativo entre docentes, crear lecciones personalizadas donde
el alumno puede dirigirse segiin competencias ha adquirir en la asigna-
tura, para comprobar el conocimiento adquirido se puede introducir



preguntas, si contesta de forma correcta lo deriva a la siguiente leccion,
sino, lo deriva a una explicacion adicional (Huerta, 2020, p. 4)

Ventajas para el alumno: no es necesario estar registrado, realizar su
propio itinerario de aprendizaje en cualquier nivel educativo, trabajo
cooperativo.

Kahoot, primera herramienta que aparecid para crear concursos de pre-
guntas y respuesta. Con este tipo de recursos digitales los estudiantes
pueden repasar los contenidos. Segin Ruiz (2019), este tipo de herra-
mientas son buenas para utilizarlas en clase, pero es necesario tener en
cuenta hasta qué punto estamos sobre estimulando a nuestros estudian-
tes afectando quizas al rendimiento de las siguientes clases con otros
docentes.

En esta herramienta es necesario que los estudiantes se registren e ins-
talen una app (Ruiz, 2019).

Como ventaja de este recurso es la posibilidad de utilizar un cuestionario
elaborado por otra persona y editarla segiin necesidad.

Quizlet, es un recurso digital gratuito, facil de utilizar. Si se desea utili-
zar imagenes propias y no tener publicidad es necesario suscribirse. Per-
mite la creacion de ejercicios interactivos, a través de juego de textos y
de conceptos (Valero, 2019).

Ventajas para los profesores: disponer de actividades creadas por otros
docentes, personalizar las actividades y elaborar actividades para el tra-
bajo en equipo.

Ventajas para los estudiantes: retroalimentacion segun fallos obtenidos
o ejercicios incompletos para que puedan repasarlos o completarlos, tra-
bajo en equipo o individual.

Otra herramienta que se ha utilizado en este proyecto es Liveworksheets,
recurso educativo gratuito, de facil uso y es necesario estar registrado.
Se utiliza para crear fichas, ahorrando papel, tinta y tiempo. Donde los
estudiantes lo cumplimentan de forma interactiva y el estudiante puede
ver en qué aspecto a fallado y su nota, es decir, permite la correccion
automatica de la actividad (Julian, 2021)
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Canva, otro recurso que se da a conocer a los estudiantes de magisterio
en educacion primaria, tiene una version gratuita y de pago. Se necesita
registrarse. En esta plataforma se pueden encontrar diversas plantillas
para trabajar diferentes aspectos desde tarjetas, elaborar fichas, logos o
infografias, con la facilidad de poderlos descargar o compartir de forma
on line (Romero, 2019).

Genially, es una herramienta web, gratuita y facil de utilizar. Su funcio-
namiento es similar a canva. Se necesita registrarse para elaborar mate-
riales. Dispone también de una version de pago.

Ventajas: crear libros interactivos, presentaciones interactivas que cap-
tan el interés del estudiante en su aprendizaje por sus elementos anima-
dos, dando viveza a los contenidos y usando el juego para que sea mas
atractivo y dindmico el aprendizaje. Ayuda segun el objetivo que tenga
planificado el docente permite trabajar los contenidos, fomentar el pen-
samiento critico y la creatividad (Gonzalez, 2019).

Slidescarnival, es una herramienta digital que contiene multiples planti-
llas gratuitas para presentaciones de Google (Gémez-Chacon, 2016).

Una vez se ha dado a conocer aspectos que fundamentan el proyecto
realizado, se plantean a continuacion los siguientes objetivos.

2. OBJETIVOS

Los objetivos que se desprenden de las actuaciones de aprendizaje ser-
vicio son:

— Trabajar en equipo de manera cooperativa

— Fomento de la comunicacion colaborativa entre los estudiantes
universitarios

— Establecimiento de relaciones positivas con las entidades de la
comunidad fuera de la propia Universidad

— Potenciacion del aprendizaje significativo

— Realizacion de producciones didécticas ttiles en las entidades
receptoras

— Fomento de la conciencia social e inclusion.



3. METODOLOGIA

3.1 CONTEXTO

Las actuaciones de aprendizaje-servicio (APS) responden a un proyecto
de innovacion docente denominado “PracTICS” en las practicas educa-
tivas de la asignatura “Psicologia del Desarrollo” llevadas a cabo en la
Facultad de Educacion de la Educacion (Universidad de Zaragoza, Es-
pafia). Este proyecto se lleva realizando desde hace cuatro cursos acadé-
micos en la facultad de ciencias Humanas y de la educacion (Huesca) y,
en el presente curso 2022/2023, en la facultad de Educacion (Zaragoza)
en la asignatura (26.600) “psicologia del desarrollo” (universidad de
Zargoza) contando con 6 créditos ECTS en el periodo de imparticion del
segundo semestre en los grupos de tardes 3 y 4.

3.2 PARTICIPANTES

Participan alumnado de 1° del Grado de Magisterio en Educacion Prima-
ria de la Facultad de Educacion (Zaragoza, Espafia) los grupos n°3 y n°4,
en total 120 estudiantes. Formando agrupamientos de cuatro personas por
grupo que cooperan y colaboran dentro y fuera del aula en la realizacion
de un producto didactico solicitado en funcion de cada practica.

3.3 TEMPORALIZACION

A lo largo del cuatrimestre se ensefian los diferentes temas de la teoria
que tienen su relacion con los temas de practicas, en estos ultimos se
insertaran todos estos productos didacticos de aprendizaje.

Dicho recurso educativo se dispone de manera puntual en la asignatura
contextualizado en el segundo semestre (enero-junio) en diferentes prac-
ticas. La mayoria de las practicas tienen una duracion de dos semanas,
acorde con el tema impartido, del cual se desprenden las cuestiones te6-
ricas transformadas en competencias especificas por medio de los dife-
rentes productos didacticos elaborados de manera cooperativa.

Los pasos que se han realizado para el desarrollo de este proyecto, co-
mienzan con la exposicion de la practica por parte del docente del tema
que estd impartiendo en la asignatura. Posteriormente, el alumnado
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empieza a asimilar las metodologias activas y aplicaciones necesarias
para la elaboracion de la practica y, por ultimo, el grupo realiza el pro-
ducto didéctico en base a las metodologias y aplicaciones mencionadas
anteriormente.

Estas experiencias de aprendizaje-servicio, estan relacionadas con el
tema 3 desarrollo del lenguaje en la creacion de actividades audiovisua-
les y el tema cuatro, desarrollo de la inteligencia, con el fomento de las
inteligencias multiples con juegos de mesa.

En las actividades de aprendizaje-servicio se colaborara con ARA-
SAAC, para la potenciacion de la comunicacion aumentativa y alterna-
tiva, con el objetivo de Componer diferentes actividades de contenido
audiovisual para explorar diferentes canales de comunicacion del alum-
nado del Centro Aragonés para la Comunicaciéon Aumentativa y Alter-
nativa (ARASSAAC).

La tecnologia utilizada: Quizz, Educaplay, Symbaloo, Kahoot, Quizlet,
Liveworksheets y Canva. Posteriormente, elaboran una infografia donde
explican el funcionamiento y la conexion en cada una de ellas con los
datos de la actividad y enlaces que son subidos en la pagina web de la
entidad ARASAAC.

La segunda actividad de aprendizaje-servicio, se trabaja con la funda-
cion “Federico Ozanam”, para fomentar las inteligencias multiples con
juegos de mesa, con el objetivo de realizar varios juegos de mesa coope-
rativos basados en la potenciacion de las inteligencias multiples en el
aula para el alumnado con atencion a la diversidad.

La tecnologia utilizada: Genially, Slidcore y Slidescarnival. Los dife-
rentes grupos realizan de manera cooperativa juegos de mesa los cuales
se erigen bajo el fomento de las inteligencias multiples de Gardner, ade-
mas, anaden las instrucciones del juego para facilitar la comprension y
disefio.

Para realizar la evaluacion, se utiliza una rubrica de aprendizaje que el
alumnado conoce de antemano para la elaboracion de los productos di-
dacticos en consonancia con los objetivos generales de la practica.
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4. RESULTADOS

Se trataron de alcanzar los objetivos anteriormente propuestos, ademas
de la asuncion de competencias especificas en el alumnado que promul-
guen este tipo de actividades de servicio a la comunidad especificado,
en este caso, en dos entidades sociales y educativas de la ciudad de Za-
ragoza (Espaiia).

Los estudiantes han adquirido las competencias propias ante el uso de
las TICs en el aula.

Los productos realizados en total 32 trabajos se han elaborado, en ellos
encontramos juegos que los docentes de la fundacion Federico Ozanam
han utilizado con sus alumnos.

Segun cuestionario de autoevaluacion, los estudiantes consideran las
practicas propuestas como una experiencia de aprendizaje, ademas, a los
discentes se les permite que propongan otras apps para que sean utiliza-
das en el proximo curso, como, por ejemplo, robdtica.

5. DISCUSION

En la educacion superior es imprescindible avanzar en la implementa-
cion de metodologias activas de aprendizaje, centradas en el estudiante,
en su capacitacion, en sus habilidades y capacidades propias. “El futuro
profesional debe tener unos conocimientos y unas competencias profe-
sionales” (Cubero, 2009, p.8).

Este tipo de proyectos, generan una serie de productos didacticos, que
no pueden reproducirse con un mismo modelo, debido a que se adaptan
segun las necesidades propuestas por la entidad. Investigaciones reali-
zadas en otras disciplinas introducen nuevas metodologias en otras dis-
ciplinas indican “la leccion magistral se ha utilizado como eje medular
de la docencia, necesariamente completada con su aplicacion practica”
para una mejor comprension de los contenidos (Garcia, 2020).

Respecto a lo anterior, cabe destacar que la utilizacion de las nuevas
tecnologias supone mayor dedicacion de tiempo por parte del profeso-
rado en su planteamiento y del alumnado en su elaboracion (Marqués y
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Franquet, 2009) pero es importante que el futuro profesor esté¢ formado
en estos aspectos, vista las nuevas generaciones aprenden a través de lo
visual y de materiales variados que se adapten a los diferentes estilos de
aprendizaje para llegar a cada estudiante segtin las habilidades y capaci-
dades que podemos encontrar en el aula para que nuestros discentes se
sientan protagonistas de su propio aprendizaje (Castellanos, 2020).

La universidad debe preparar a los futuros docentes para que adquieran
competencias digitales como las utilizadas en este proyecto: canva, li-
veworkSheets, quizlet, educaplay, quiz, kahoot, Genially, Slidcore y Sli-
descarnival con la finalidad de ofrecer material que permita la motiva-
cion y el interés de las diferentes asignaturas que puedan impartir en sus
aulas. Actualmente, “la era digital crea verdaderos universos de conoci-
miento donde los espacios, personajes, roles y la estética se coordinan
creando un marco de referencia para el aprendizaje” (Gonzalez, 2019)

Los aspectos que serian susceptibles de mejora y de cara a seguir desa-
rrollando dicho proyecto pueden ser la posibilidad al acceso a nuevas
entidades de colaboracion que permitan un abanico de opciones a elegir
para parte del alumnado para continuar con la propuesta. A partir de ahi,
se pueden centrar y concretar mas las acciones a desarrollar segtn la
tipologia y requerimientos dentro del centro.

Por otro lado, el conocimiento de otras herramientas o material didactico
que se pueda utilizar con los estudiantes.

6. CONCLUSIONES

Siguiendo los objetivos de esta investigacion se concluye respecto al
primer objetivo que la formacion de grupos de trabajo ha permitido el
trabajo en equipo de manera cooperativa. Fomentando la comunicacion
colaborativa entre los estudiantes universitarios para poder realizar los
diferentes trabajos planteados para las diferentes entidades participantes
teniendo en cuenta las necesidades planteadas, dando respuesta al se-
gundo objetivo de esta investigacion.

Respecto al tercer objetivo, se han establecido relaciones positivas con
las entidades de la comunidad fuera de la propia Universidad, han



permitido un vinculo, el desarrollo de la comprension, mas profunda de
si mismos y una mayor empatia, respeto por los demas y la necesidad de
crear alianzas donde las dos partes encuentran la utilidad en este pro-
yecto de aprendizaje y servicio.

Generando en los futuros estudiantes la potenciacion del aprendizaje
significativo y el aumento de la motivacion del alumnado en las clases,
poniendo en practica los conocimientos adquiridos, la creatividad en la
realizacion de las actividades audiovisuales y materiales de juegos de
mesa, a través del uso de nuevas tecnologias, por tanto, fomentando la
competencia digital de los futuros docentes, siendo de utilidad para las
entidades receptoras dado respuesta al quinto y sexto objetivo de esta
investigacion.

Por otro lado, se fomenta la conciencia social ¢ inclusion, desarrollan-
dose las habilidades de pensamiento critico, resolucion de problemas,
liderazgo, toma de decisiones, colaboracion y comunicacion. Donde los
futuros docentes pueden aplicarlos en las aulas.

Para futuras acciones es importante la creacion de recursos comunes del
alumnado, el trabajo con centros educativos apoyando al profesorado en
activo y el incremento de grupos de aplicacion en otros cursos del grado.
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