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CArITULO III

IMPLEMENTACION DEL PROYECTO GAMIFICADO
“PRACTICS” EN LAS PRACTICAS DE “PSICOLOGIA DEL
DESARROLLO” EN EL GRADO EN MAGISTERIO DE
EDUCACION PRIMARIA
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1. INTRODUCCION

Los aprendizajes basados en competencias en los nuevos planes de estu-
dio de las etapas educativas han irrumpido con gran protagonismo gra-
cias a la llegada del plan Bolonia a nuestro sistema educativo europeo y
espafiol (Crespo y Sdnchez-Saus, 2020).

Cada vez son mds los docentes que apuestan por la utilizacién de la tec-
nologia en sus clases, tanto en su diddctica tedrica como en su prictica,

ofreciendo al alumnado nuevas formas de experimentacién.

Esta actuacién de innovacién educativa se contextualiza en la asignatura
de “psicologia del desarrollo” del grado de Magisterio en educacién pri-

maria de la Universidad de Zaragoza en el proyecto de gamificacién
“PracTics”.

El papel de las metodologias activas en el aula adquiere cada vez mds
relevancia en nuestros dias dentro del sistema educativo espafiol en todas
sus etapas educativas, desde Educacién Infantil hasta Educacién Supe-
rior. En los Gltimos afos, hemos podido presenciar como las aulas se
han llenado de proyectos, programas y nuevas formas de proceder; en
definitiva, un cambio metodolégico en el proceso de ensehanza- apren-
dizaje (Judrez-Pulido et al. 2019).
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La implementacién 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 educacién 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 conocimien-
tos para dar lugar a una figura mds abierta, flexible y guia en el aprendi-
zaje del alumnado en las aulas (Usdn y Salavera, 2020).

La gamificacién en la educacién es la utilizacién de recursos propios de
los juegos, en contextos no lddicos con el objetivo de modificar los com-
portamientos de las personas, actuando de este modo sobre su motiva-
cién, para la consecucién de objetivos concretos. Otro concepto sobre
gamificacidn, es la “utilizacién de las estructuras y elementos del disefio
de juegos aplicados a actividades ladicas” (Usdn y Salavera, 2020).

La gamificacién educativa tiene una serie de caracteristicas, como son:
la transformacién del aprendizaje, favorece la curiosidad, la motivacién,
incrementa la tolerancia ante el error, fomenta el aprendizaje significa-
tivo, aumenta la autonomia personal, se promueve el desarrollo de las
funciones metacognitivas y fomenta el sentido de la competencia perso-

nal y grupal (Usdn y Salavera, 2020)

En la educacién es necesario tener claro los objetivos que se persiguen
ante el uso de la gamificacién: en primer lugar, que los discentes partici-
pen en tareas y actividades donde se permita el intercambio de experien-
cias interpersonales, que tengan la posibilidad de desarrollar nuevas he-
rramientas y habilidades de aprendizaje, que promuevan la transforma-
cién de los conocimientos en competencias, se establezca una relacién de
manera lidica con los contenidos curriculares, tengan una conciencia
grupal a través del trabajo conjunto con los iguales, donde cada partici-
pante aporte desde sus habilidades y cualidades fomentando asi mismo
su autonomia, el pensamiento critico, las actitudes colaborativas, las ca-
pacidades de autoevaluacién, observindose el aumento de la motivacién
del alumnado en el desempefo de sus tareas ¢ implementando tecnolo-
gias de la informacién y de la comunicacién (Usdn y Salavera, 2020).



De esta manera, ante la actuacién gamificada propuesta a través de tec-
nologia educativa, el alumnado se divierte aprendiendo aplicaciones y
programas en la realizacién de productos did4cticos de aprendizaje.

La gamificacién, debe incorporar elementos, técnicas, narrativas y me-
cdnicas de los juegos al proceso educativo que no son solo ladicos o
como punto de entrenamiento sino dirigidos al proceso de ensefianza y
aprendizaje (Fuente, 2022). En el aula es parte primordial este aspecto
para ofrecer los contenidos que capten la atencién y generen aprendizaje
en nuestros estudiantes, es por eso que se ensefia a los futuros profesores
de educacién primaria, recursos digitales que pueden utilizar en sus au-
las, siendo importante prepararlos en este aspecto y mds, teniendo en
cuenta la convencién 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)

El aprendizaje a través de la utilizacién de la gamificacién presenta fac-
tores afectivos como: la curiosidad ante el aprendizaje experiencial que
permite la atencidn, la creatividad y el conocimiento, la proteccién de
la autoimagen donde los participantes pueden crear su propio avatar,
permitiendo la motivacién y cuidado de la autoestima, otra caracterfs-
tica es la tolerancia al error: al recibir feedback al instante, los discentes
pueden observar sus barras de progreso, tener insignias o bienes virtuales

segun sus logros obtenidos.

Continuando con lo anterior, el uso de la gamificacién fomenta la au-
tonomia, los estudiantes conocen las normas, genera ¢ invita a la inicia-
tiva y aumenta la confianza en su propio aprendizaje. También existe un
sentido de competencia sana, como docentes se pueden crear retos y

desafios generando puntuaciones y rankings.

Para gamificar es necesario tener en cuenta los siguientes elementos cla-
ves: en primer lugar, los componentes deben ser dindmicos y estéticos a
través del uso de puntos, insignias, clasificaciones, desbloqueos, desafios,

niveles, premios y avatares.

Otro aspecto a tener en cuenta en los elementos a la hora de gamificar
es que sean dindmicos, deben integrar recompensas donde puedan



conseguir beneficios a cambio de una accién realizada, que tenga reco-
nocimiento donde los participantes adquieran un estatus, prestigio o sa-
tisfaccién personal, con logros ante la superacién de misiones, retos o
desafios, ademds, el juego debe presentar autoexpresién que exista crea-
cién de identidad propia y/o diferenciacién personal. Debe incluir com-
peticién, la rivalidad sana con los demds puede aumentar el rendimiento
y, ademds, el altruismo debido a que ayudar a los demds une a individuos
y comunidades (Usdn y Salavera, 2020).

En tercer lugar, la estética es otro elemento a tener en cuenta, aqui se
puede utilizar la creatividad, por ejemplo, la elaboracién de juegos de
mesa a través de material reciclado, ademds, el juego debe permitir la
interaccién, tienen que ser divertidos y personalizados segtin la asigna-
tura y la materia que se esté trabajando.

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 convertirdn en futuros do-
centes y cuya formacién en competencia digital supondrd conocer cé6mo
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 realizacién de productos diddcticos de aprendizaje.

Segtin Ley Orgédnica 2/2023, de 22 de marzo, del sistema Universitario,
la universidad es una institucién fundamental para el desarrollo econé-
mico, cientifico, tecnolégico 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 dmbito utiliza un modelo de ensehanza que estructura un plan
docente, disefia materiales, orienta la ensenanza en el aula y cada docente

utiliza una metodologia para formar a los estudiantes.

Cabe decir que la metodologia tradicional estd centrada en la transmi-
sién de conocimientos del profesor al estudiante, siendo estas clases ma-
gistrales, pero actualmente, hay mayor interés por parte de los docentes
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sobre cdmo 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, 2015).

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

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 desempeno (Sobrados, 2016)

Estas competencias deben estar orientadas al desempenio del estudiante
en su futura vida profesional, donde tenga la capacidad para tomar deci-
siones, de adaptacién y de resolucién de problemas en el mercado laboral.

Las competencias que los estudiantes deben adquirir en esta asignatura
estén orientadas: Comprender los procesos de aprendizaje en las edades
de 6 a 12 anos a nivel social, familiar y escolar; conocer las caracteristicas
de los estudiantes a nivel motor, personalidad, cognitivo y del lenguaje;
analizar los procesos de interaccién y comunicacién en el aula; conocer

y saber ejercer las funciones de tutor y orientador en educacién 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 capa-
cidad de resolucién de problemas, de disciplina, de colaborar con los
distintos sectores de la comunidad educativa y el entorno social, refle-
xionar sobre las pricticas de aula, innovar y mejorar en la labor docente

con el compromiso de motivar, potenciar el progreso y la inclusién.

Segin Gallego y Oliva (2019), exponen mejoras en la educacién univer-
sitaria como es el aumento de la oferta académica en las disciplinas de
sociales y humanisticas que integre las Tecnologias de la Informacién y
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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 aplicacién de nuevas metodologias docentes, se necesita de una predis-
posicién por parte del docente al cambio, donde necesita pasar de una
ensefianza expositiva a ser un facilitador de oportunidades de crecimiento,
teniendo en cuenta dos cuestiones: cémo pueden aprenderlo y para qué.

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

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

Actualmente, la era digital requiere a los docentes una preparacién en
conocimientos tecnolégicos y su uso para responder a la nueva realidad
educativa, con la finalidad de brindar una educacién de calidad en el
desarrollo de las competencias en el uso TICS (Granda-Ayabaca et al.,
2019). Es por eso que los futuros docentes de magisterio en educacién
primaria se han formado en diferentes recursos digitales y los han utili-

zado para adecuarlos en su proceso de ensefanza y aprendizaje.

Estas herramientas son: edpuzzle, explain everything, kahoot, quiziz,
socrative, plickerss, arcademic builders, classrDojo, liveworksheets, sym-
baloo, powtoon, educaplay, entre otras. Los discentes deben conocer las
ventajas que pueden tener como futuros profesores y deben experimen-

tar los grandes cambios que pueden surgir ante el uso de las mismas.

Para explicar de forma resumida algunas herramientas que se utilizaron
en este proyecto: quizz es una herramienta gratuita, de facil uso, se puede
utilizar con el registro como usuario de Google. Este recurso permite crear
cuestionarios para realizar concursos de preguntas y respuesta en clase para

poder hacer un seguimiento de proceso de ensefianza y aprendizaje.

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

Kahoot, similar a quizz es la primera herramienta que aparecié para crear
concursos de preguntas y respuesta. Con este tipo de recursos digitales
los estudiantes pueden repasar los contenidos. Segtin Ruiz (2019), este
tipo de herramientas son buenas para utilizarlas en clase, pero es necesa-
rio tener en cuenta hasta qué punto estamos sobre estimulando a nues-
tros estudiantes afectando quizds al rendimiento de las siguientes clases
con otros docentes.

Quizlet, es un recurso digital gratuito, fécil de utilizar. Si se desea utilizar
imdgenes propias y no tener publicidad es necesario suscribirse. Permite
la creacién de ejercicios interactivos, a través de juego de textos y de
conceptos (Valero, 2019).

Liveworksheets, recurso educativo gratuito, de ficil 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, per-
mite la correccién automdtica de la actividad (Julidn, 2021)

Genially, es una herramienta web, gratuita y fécil de utilizar. Sirve para
crear libros interactivos, presentaciones interactivas que captan el interés
del estudiante en su aprendizaje por sus elementos animados, dando vi-
veza a los contenidos y usando el juego para que sea mds atractivo y
dindmico el aprendizaje. Ayuda segtin el objetivo que tenga planificado
el docente permite trabajar los contenidos, fomentar el pensamiento cri-

tico y la creatividad (Gonzélez, 2019).

Slidescarnival, es una herramienta digital que contiene maltiples planti-

llas gratuitas para presentaciones de Google (Gémez-Chacén, 2016).

Con respecto a lo anterior, la utilizacién de diferentes técnicas permite
la mejora de la dindmica de trabajo del alumnado en sus proyectos y de
la motivacién (Alcolea-Diaz, 2018). El trabajo en un contexto compe-
titivo y la formacién de ciudadanos y ciudadanas activos fueron los pi-
lares fundamentales para la reforma de la estructura de la ensefanza

- 59 -



universitaria, centrandose en el alumnado con el fin de ofrecerle un

apoyo y acompanamiento (Delponti y Rodriguez, 2020).

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

2. OBJETIVOS

Los objetivos que se plantean en el siguiente proyecto son:

— Adecuar los fundamentos tedricos de la asignatura a la prictica
por medio de la tecnologia educativa.

— Realizar productos did4cticos de aprendizaje de manera coope-
rativa.

— DPotenciar las competencias TICs en futuros docentes.

— Fomentar la motivacién y cohesién grupal del alumnado.

— Incrementar diferentes metodologias activas en el alumnado en

el desarrollo de la asignatura.

3. METODOLOGIA

Este recurso de innovacién responde a una descripcién de practicas edu-
cativas llevadas a cabo en la facultad de educacién de la universidad de

Zaragoza (Espana).

En este proyecto participan en total 120 estudiantes de primer grado de
magisterio en educacién primaria de la facultad de educacién (Zaragoza,
Espafia) pertenecientes a la asignatura de “psicologia del desarrollo” gru-

pos 3 y 4 del horario de tardes y en cada grupo cuenta con 60 discentes.

Respecto a la temporalizacién, dicho recurso educativo se dispone de
manera correlacionada durante las pricticas de la asignatura “psicologia

del desarrollo” en el segundo cuatrimestre del afio académico.

El procedimiento de evaluacién del proyecto se realiza un prey post test
en el que se comprueba la motivacién, cohesién grupal y competencias
TICs en futuros docentes desde el inicio hasta el final de las pricticas.
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El proyecto se lleva realizando desde hace cuatro cursos académicos en
la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacién (Huesca) y, en el
presente curso académico 2022/2023, en la facultad de educacién (Za-
ragoza) en la asignatura (26.600) “psicologia del desarrollo” (Universi-
dad de Zaragoza) contando con 6 créditos ECTS en el periodo de im-
particién del segundo semestre en los grupos 3 y 4 dados en el horario
de tardes.

La mayoria de las précticas tienen una duracién de dos semanas, acorde
con el tema impartido, del cual se desprenden las cuestiones tedricas
transformadas en competencias especificas por medio de los diferentes
productos did4cticos 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 did4ctico solicitado.

Una vez realizados los agrupamientos se destacan tres fases a realizar: En
primer lugar, exposicién de la prictica, el docente expone la practica que
tienen que realizar los estudiantes relacionada con el tema que se estd
impartiendo dela asignatura, entregando a cada grupo un guién con las

indicaciones a realizar.

En segundo lugar, el aprendizaje de apps y metodologias donde el alum-
nado empieza a asimilar las metodologias activas y aplicaciones necesa-

rias para la elaboracién de la préctica.

En tercer lugar, elaboracién del producto diddctico, el alumnado realiza
el producto didéctico de la prictica de la asignatura en base a las meto-

dologfas y aplicaciones mencionadas.

Para evaluar el recurso educativo parte de una ribrica de aprendizaje
adaptada para cada contexto de acuerdo con los conceptos y/o procedi-
mientos curriculares. Estos criterios se dan ha conocer antemano a los
estudiantes cuya evaluacién va dirigida: al contenido, forma y presenta-
cién. Referente al contenido, se tiene en cuenta la informacién que apor-
tan y el grado de adecuacidn tedrico prictico de la actividad realizada.
En cuanto a la forma, se valora la explicacién dada por el grupo sobre
los conocimientos tedricos adquiridos, no se trata de la reproduccién de
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los apuntes. También en este aspecto, se tiene en cuenta la exposiciéon y
el material que han creado y/o utilizado en los experimentos planteados.
En cuanto a la presentacién, su correcta utilizacién de los medios audio-
visuales referente a la secuenciacién de las escenas, la calidad del audio,

medios utilizados, discurso, narracidn.

4. RESULTADOS

Se deducen los resultados del programa en cuanto al estudio a lo largo
del curso y desglose de los resultados de la prictica, a continuacidn, se
presentan los diferentes temas con las actividades propuestas para su ela-
boracién:

PracTics Tema 2. Desarrollo de la personalidad. Programa de habilida-
des psicolégicas.

PracTics Tema 3. Desarrollo del lenguaje. Creacién de actividades cu-
rriculares con material audiovisual.

PracTics Tema 4. Desarrollo de la inteligencia. Creacién de juegos ¢
inteligencias maltiples en el aula.

PracTics Tema 5. Desarrollo socioafectivo. Creacién de un proyecto

con un centro educativo.
PracTics Tema 6. Desarrollo fisico y motor. Creacién de un Google site.
PracTics Tema 7. Desarrollo psicosexual. Creacién de un wakelet.

PracTics Tema 8. Metodologias activas en el aula. creacién de redes so-

ciales.

Como principales resultados, los estudiantes han realizado diferentes ac-
tividades utilizando las aplicaciones propuestas, teniendo en cuenta la
edad en su implementacién (6-12 afios) para consolidar el conocimiento

de cada uno de los temas tratados en la asignatura.

En este proyecto se ha utilizado estrategias inherentes a las metodologias
activas, al trabajo cooperativo y por proyectos, es decir, se ha trabajado
un aprendizaje basado en proyectos colaborativos capacitando a los es-
tudiantes para que aprendan por si solos de su entorno, sea agentes de
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su propia transformacién y experimenten con actividades y temdticas de
interés 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 informacién, a ayudarse mutua-

mente hacia un objetivo comun.

También en este proyecto, los estudiantes han trabajado en la metodo-
logia basada por competencias, vista los docentes han sido orientadores,
guias, motivadores del aprendizaje, desde el inicio del proyecto se plani-
ficé de manera detallada todas las sesiones de la asignatura por sesiones,
para que los estudiantes conociesen las actividades a desarrollar y dentro
de cada sesidn el trabajo que tenfan que entregar.

5. DISCUSION

La implementacién de proyectos de innovacién referidos al uso de las
TIC:s se alinea con la multitud de proyectos, programas y nuevas formas
de proceder en un cambio metodoldgico en el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Judrez, Rasskin y Mendo, 2019)

Con respecto a lo anterior, el uso de diferentes herramientas digitales
genera interesantes implicaciones dentro del proceso de ensefanza -
aprendizaje en la educacién superior, generando dinamismo en el apren-
dizaje de los contenidos, captando la atencién del alumnado, dando ori-
ginalidad al material elaborado y protagonismo a los estudiantes (Ibai-
barriaga, 2023).

De este modo, el docente ha tenido, paulatinamente, que abandonar su
papel como mero transmisor de conocimientos para dar lugar a una fi-
gura mds abierta y flexible en el aprendizaje del alumnado (Usdn y Sala-
vera, 2020) basado en competencias como se desprende la potenciacién

de la competencia digital de futuros docentes (Crespo y Sdnchez-Saus,
2020).

Por ello, la presentacién de este recurso supone para los docentes nuevos
cauces de accién como complemento en sus clases pricticas que mejoren

su praxis docente en aras de la utilizacién de dicho recurso de innovacién.



Segtn Rodriguez-Reinado et al. (2019), expresan que cuando se llevan
a cabo metodologias alternativas fomentan emociones positivas, “indi-
can una mejor asimilacién y comprensién en el proceso de aprendizaje,

mejorando los resultados académicos del alumnado” (p. 332).

Segtn Sobrados (2016), la utilizacién del trabajo cooperativo es un ele-
mento clave en la adquisicién de competencias genéricas y especificas
dentro del proceso de aprendizaje. Por otro lado, la creacién de subgru-
pos pequefios permite un mayor control y evaluacién en el desempeno
de los integrantes, asi como la deteccién de dificultades que pueden pre-
sentarse dentro del grupo.

En este proyecto se elaboran diferentes trabajos, que implica la planifica-
cién, diseno y ejecucién de tareas o actividades, permitiendo a los estudian-
tes la preparacién para sus futuros puestos de trabajo y posibilitar la cone-
xién entre el aprendizaje en la universidad y la realidad (Méndez, 2016).

Como futuras acciones, es importante realizar una evaluacién longitu—
dinal de la motivacién, cohesién grupal y competencias TICs, la necesi-
dad de incorporar nuevas metodologias activas latentes en las aulas que
permitan al alumnado la creacién de recursos comunes, y el trabajo con
centros educativos apoyando al profesorado en activo y promover el in-

cremento de grupos de aplicacién en otros cursos del grado.

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 implementacién en el aula. Por otro lado,
segun Alcolea (2018) ha utilizado edpuzzle en el dmbito universitario,
demostrando el incremento del aprendizaje, la mejora en la dindmica de
trabajo, la motivacién e implicacién de los estudiantes. En el estudio de
Farré et al. (2014) demuestra su eficacia en los aspectos de adquisicién

del aprendizaje y en la motivacién.

Para futuras investigaciones, es necesario combinar diferentes metodo-
logias ya que ha resultado el aprendizaje en los estudiantes entretenido,
motivador, promueve un trabajo constante y diario, les ha ayudado a
comprender los contenidos desde diversas perspectivas y potencia la res-
ponsabilidad individual con el grupo.
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6. CONCLUSIONES

Segin los objetivos planteados en este proyecto, se encuentran las si-

guientes conclusiones.

Respecto al primer objetivo se han adecuado los fundamentos tedricos
de la asignatura a la prictica por medio de la tecnologia educativa, uti-
lizindose diferentes metodologias activas como: powtoon, educaplay,
quiz, quizlet, kahoot, liveworksheets entre otras, utilizdindose las mismas
para cada una de las pricticas planteadas dentro de cada tema, por tanto,
ha permitido la concrecién del nivel de especificidad teérico-prictico
dando respuesta también al sexto objetivo de este proyecto.

Respecto al segundo objetivo, el grupo de estudiantes universitarios han
realizado productos didécticos de aprendizaje de manera cooperativa,
fomentando la comunicacién intragrupal en la asuncién de responsabi-
lidades, la creatividad, la motivacién y cohesién grupal entre los diferen-
tes grupos creados al inicio de la asignatura para poder realizar los diver-
sos trabajos propuestos, dando respuesta también al cuarto objetivo.

Por otro lado, se potencian las competencias TICs en futuros docentes,
donde realizan actividades audiovisuales, materiales de juegos de mesa y
otros recursos, ademds, identifican el grado de adecuacién con respecto
a los aspectos tedricos més relevantes en relacién a los diferentes trabajos

creados.

Este enfoque no solo promueve la inclusién y la colaboracién, sino que
también permite a los discentes aplicar conceptos tedricos en un con-
texto practico y relevante. Siendo mds auténomos en su proceso de
aprendizaje y productor de nuevos conocimientos a través de la elabora-
cién de productos y generando competencias de aprender a aprender y

del trabajo en equipo.

Esta experiencia nos invita como docentes a continuar en la necesidad
de seguir trabajando en la imparticién de asignaturas donde se incluyan
metodologias activas e innovadoras para la mejora del proceso de ense-
flanza y aprendizaje.
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