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A docencia é unha mision fundamental da Universidade e como tal precisa do
maximo apoio institucional na procura da sGa excelencia. Para isto é precisa a
valoracion xeral da propia actividade docente, o recofiecemento dos esforzos de
renovacion e mellora por parte do profesorado neste &mbito e o fornecemento da
innovacion docente. Por isto, a Facultade de Ciencias da Educacién e do Deporte

realizou a Convocatoria de Proxectos de Innovacion Educativa 2022.

O obxectivo desta convocatoria foi apoiar proxectos encamifiados ao desefio e
implantacion de acciéns de innovacion educativa na docencia da Facultade de
Ciencias da Educacién e do Deporte de Pontevedra. Pretendeuse fomentar a
aplicacion préactica das innovacions desenvolvidas e a sda transferencia.

Concedéronse seis proxectos de innovacion nos que houbo 76 participantes, xuntando
persoal docente e investigador, investigador e colaborador externo.

A presente publicacion reGne os resultados dos traballos de innovacion.

Oscar Garcia Garcia
Decano da Facultade de Ciencias da Educacion e do Deporte
2022
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Universidad de Vigo OBJETIVO. Analizar la eficacia de una metodologia de ensefianza-aprendizaje de

teleformacién basada en gafas inteligentes en la actuacion de legos ante parada
cardiaca simulada.

E% HMC MO

Direccioén de contacto:

Roberto Barcala Furelos

Facultad de CC. de la Educacién y el
Deporte. Campus da Xunqueira s/n. CP
36005 Pontevedra (Espafia)

Email: roberto.barcala@uvigo.es

METODO. Una muestra de 60 estudiantes universitarios de la Facultad de CC. de la
Educacién y el Deporte fueron aleatoriamente distribuidos en: teleformacion
mediante gafas inteligentes (GI) y formacion tradicional (GC). La duracién de ambas
formaciones fue de <8 minutos con la misma distribucion de contenidos en Soporte
Vital Bésico (SVB). Se evaluaron las diferencias entre grupos en la secuencia del
SVB, el uso del desfibrilador, la calidad de la reanimacion durante 2 minutos, y los
tiempos de actuacion.

RESULTADOS. Hubo mejoras significativas a favor del Gl en la valoracién de la
respiracion (Gl: 100%, GC: 81%; p=0,013), el aviso de no tocar antes de aplicar la
descarga (Gl: 79%, GC: 52%; p=0,025) y las compresiones con reexpansion correcta
(Gl: 85%, GC: 32%; p=0,008).

CONCLUSIONES. Esta modalidad de formacién deberia ser considerada dada su
aplicabilidad tanto en la formacién inicial como en los reciclajes de conocimiento.

Palabras clave

Realidad aumentada, resucitacion cardiopulmonar, soporte vital basico, formacion.




Barcala et al.

Abstract

OBJECTIVE. To analyze the effectiveness of a teletraining teaching-learning
methodology based on smart glasses in the performance of laymen when faced with
simulated cardiac arrest.

METHOD. A sample of 60 university students were randomly distributed into:
remote training through smart glasses (GI) and traditional training (GC). The
duration of both training sessions was <8 minutes with the same content distribution
in Basic Life Support (BLS). Differences between groups in BLS sequence,
defibrillator use, quality of resuscitation over 2 minutes, and response times were
evaluated.

RESULTS. There were significant improvements in favor of the Gl in the assessment
of ventilation (GI: 100%, GC: 81%; p=0.013), the warning not to touch before
applying the shock (Gl: 79%, GC: 52%; p=0.025) and compressions with correct
reexpansion (Gl: 85%, CG: 32%; p=0.008).

CONCLUSIONS. This training modality should be considered given its applicability
both in initial training and in knowledge recycling.

Keywords

Augmented reality, cardiopulmonary resuscitation, basic life support, training.

1. INTRODUCCION

El Consejo Europeo de Reanimacion (ERC) recomienda la ensefianza de la secuencia
de soporte vital basico (SVB) para que cualquier ciudadano pueda actuar
adecuadamente ante una parada cardiaca extrahospitalaria (PCEH),' favoreciendo asf las
tasas de supervivencia de la victima.? Es una secuencia que incluye el reconocimiento
de la PCEH, la alerta a los servicios de emergencia, el uso del desfibrilador
semiautomético (DESA\), y la reanimacion cardiopulmonar (RCP) de alta calidad.®

A lo largo de los Gltimos afios, dada la relacion existente entre la calidad de la RCP y
la recuperacion ante una PCEH,* se han propuesto diversos programas educativos en
materia de SVB orientados a personas no cualificadas o legos, todos ellos con diferentes
caracteristicas en lo que se refiere a su duracion, frecuencia, contextualizacion y uso de
tecnologias de la comunicacion. Los programas tradicionales de formacion en SVB son
presenciales, y estan caracterizados por una duracion y espaciamiento temporal
prolongados, si bien han evolucionado hacia propuestas mas breves y continuadas cuya
eficacia ha sido constatada.”" Incluso programas muy breves, de menos de 10 minutos,
han mostrado su utilidad para mejorar la actuacion ante una PCEH, incrementando el
namero de personas formadas en la misma unidad de tiempo en comparacién con los
métodos tradicionales.?

En este sentido, los avances en las nuevas tecnologias de comunicacion permiten que
la ensefianza de SVB se pueda realizar también a distancia. Los programas de educacion
a distancia a través del smartphone podrian conseguir resultados comparables con la
formacidn cara a cara, con el valor afiadido de una mayor eficiencia en términos de
recursos materiales y humanos y la accesibilidad casi a cualquier ciudadano.’

Dentro las tecnologias de la comunicacién, las gafas inteligentes se han propuesto
como un nuevo método de teleformacién en contextos clinicos y quirtrgicos,****
aunque su aplicabilidad en contextos no sanitarios aun no ha sido constatada. Un
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programa de formacién en SVB con este dispositivo electrénico inteligente, en el que el
estudiante y el instructor se comuniquen a través de las propias gafas, podria ser Util
para el proceso ensefianza-aprendizaje de SVB en personas no cualificadas.

Por tanto, el objetivo de este proyecto innovador ha sido analizar la eficacia de una
metodologia de teleformacion basada en gafas inteligentes, en comparacion con un
programa presencial corto, en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes
vinculados a la Facultad de CC. de la Educacion y el Deporte en relacion a la actuacion
ante una parada cardiaca simulada.

1. METODOS

Un total de 60 estudiantes universitarios de las Facultades de ciencias del Deporte y
Enfermeria de la Universidad de Vigo (Pontevedra, Espafia) participaron esta propuesta
innovadora. Para ser incluidos, los participantes no debian tener formacion previa en
SVB durante los dos afios previos, ni ningin impedimento fisico para realizar
compresiones toracicas (C+).

El protocolo del estudio fue aprobado por el comité ético de la facultad de CC. de la
Educacion y el Deporte de la Universidad de Vigo. Todos los estudiantes firmaron el
consentimiento informado antes del inicio del estudio. Una vez que los participantes
aceptaron su participacion, la muestra de conveniencia fue distribuida mediante
aleatorizacion en el grupo intervencion de teleformacion con gafas inteligentes (Gl) y el
grupo control (GC). (Figura 1)

Todos los participantes recibieron una formacidn individual breve de 6-8 minutos de
duracion impartida por un instructor acreditado por el Consejo Europeo de
Resucitacion. El entrenamiento se llevo a cabo en un maniqui Little Anne QCPR y con
un DESA de entrenamiento. Respecto a la metodologia de ensefianza, cada grupo fue
instruido distintamente. ElI Gl recibié una teleformacion breve mediante una
videollamada a través de gafas inteligentes (Vuzix Blade AR, Vuzix, Estados Unidos)
conectadas al instructor mediante wifi 4G con la App Vuzix Remote Assist (Vuzix,
Estados Unidos), el cual estaba ubicado en un puesto de control alejado de la zona de
formacidn/evaluacion. El instructor del Gl explicaba las técnicas verbalmente,
utilizando como apoyo el envio de imagenes animadas que el participante veia en las
propias gafas inteligentes: apertura de via aérea, valoracion de la respiracion, punto de
compresion y posicion para realizar C+ -en vision frontal y lateral-. Las correcciones las
realizaba desde el puesto de control en funcién de lo que escuchaba y observaba a través
de las gafas inteligentes en vision subjetiva del participante.

Por otro lado, el GC recibié una formacién breve presencial tradicional, en la que el
instructor se ubicaba en el mismo espacio fisico que el participante, y explicaba y
mostraba presencialmente las técnicas, corrigiendo al estudiante cuando procedia.
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Figura 1. Imagenes del proyecto innovador usando SG en la Facultad de CC. de la
Educacion y el Deporte.

Inmediatamente tras la formacion, se evalud la actuacién individual de cada
participante ante una parada cardiaca simulada. Para contextualizar la situacién, a cada
participante se le explicaba que debia imaginar que una persona se desvanecia en
presencia suya, y que debia actuar como si se tratase de una situacién real en base a lo
recién aprendido.

Las variables del estudio fueron evaluadas en tres bloques principales: a) protocolo
de actuacion del SVB y uso del DESA,; b) calidad de las C+; y ¢) tiempos de actuacion.
En el primer bloque se incluia la seguridad de la escena, valoracion de consciencia,
apertura de via aérea, valoracién de respiracion normal, alerta a los servicios de
emergencia, aproximacion del DESA y cumplimiento de sus instrucciones (colocacion
de electrodos, aviso para evitar el contacto antes de la descarga y aplicacion de la
descarga). Todas las variables del primer blogue se evaluaron dicotdmicamente (Si -lo
realiza correctamente- y NO -no lo realiza o lo realiza incorrectamente-).

Seguidamente, tras la aplicacidn de la descarga, fue evaluada la calidad de las Ct
durante dos minutos consecutivos en un maniqui Little Anne QCPR (Laerdal, Norway)
conectado a la App QCPR instructor (Laerdal, Norway). Este segundo bloque estaba
compuesto por: calidad global de la reanimacién (%), calidad de las Ct (%), tiempo
comprimiendo (%), numero total de C+, profundidad media (mm), ritmo medio
(C+/min), C+ con profundidad correcta (%), C+ con reexpansion correcta (%), relacion
entre Cy/reexpansion, y Ct con posicién de manos correcta (%). Los valores de
referencia para las compresiones toracicas se adhirieron a las recomendaciones del
Consejo Europeo de Resucitacion.*
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Finalmente, se cronometrd, en segundos, el tiempo que tardaban los participantes en
realizar el supuesto practico de forma completa, registrado los siguientes valores
intermedios: (i) desde el inicio del supuesto hasta la aproximacion del DESA, hasta la
descarga y hasta el inicio de compresiones; (ii) desde la aproximacion del DESA hasta
la descarga; y (iii) desde la descarga hasta el inicio de compresiones toracicas.

Todos los andlisis estadisticos se realizaron con el software SPSS version 20.0
(Armonk, NY: IBM Corp). La homogeneidad de los datos fue evaluada mediante
procedimientos graficos y con el test de Shapiro-Wilk. Se llev6 a cabo una comparacion
de medias mediante el test T de Student para variables que seguian una distribucion
normal, y a través del test de Wilcoxon Rank-Sum para variables que no cumplian con
los criterios de normalidad.

2. RESULTADOS

Este estudio incluy6 a 60 participantes (75% mujeres), con una mediana de edad de
20 (18-22) afios, una altura de 165 (160-170) centimetros y un peso de 63 (56-69) kg.
En ambos grupos el tiempo total de formacion fue de 7 minutos.

Tras la formacion, en la mayoria de las variables del protocolo de actuacién del SVB
no se encontraron diferencias significativas entre Gl y GC, a excepcion de dos variables
en las que un mayor porcentaje de participantes de Gl las realizd correctamente. Tanto
la valoracion de la respiracion de forma correcta (GI: 100%, GC: 81%; p=0,013) como
el aviso de no tocar a la victima antes de la descarga del DESA (Gl: 79%, GC: 52%;
p=0,025) en el Gl fueron significativamente mayores que en el GC.

En cuanto a la calidad de la reanimaciéon no hubo diferencias estadisticamente
significativas entre grupos, a excepcion del porcentaje de compresiones con correcta
reexpansion, que fue superior en Gl que en GC (GI: 85%, GC: 32%; p=0,008). En
ambos grupos la calidad global de la reanimacién y las Cy no alcanzd el 70%, la
profundidad media fue ligeramente inferior a 50 mm, y el ritmo igual o ligeramente
superior a 120 compresiones/minuto, sin diferencias significativas entre grupos.

En relacién a los tiempos de actuacién, el tiempo empleado desde el inicio del
algoritmo hasta la aproximacién del DESA fue breve y significativamente mayor (8
segundos mas) en el Gl que en el GC (Gl: 38 seg, GC: 30 seg; p=0,041). Sin embargo,
no hubo diferencias estadisticamente significativas entre grupos en el tiempo hasta la
aplicacion de la descarga ni el inicio de las compresiones toracicas.

3. DISCUSION

Hasta donde se conoce, este es el primer proyecto de innovacion educativa que ha
analizado la eficacia de un sistema de teleformacion en SVB mediante gafas inteligentes
en entornos simulados y dirigido a personas todavia legas.

En relacion a los resultados especificos de la secuencia de SVB y de la calidad de las
Cr, los datos muestran que en ambos grupos existe una alta adecuacién a las
recomendaciones del ERC en la secuencia de SVB.® De forma similar a numerosos
estudios previos tanto en legos como en sanitarios,”***® la calidad global de la
reanimacion estuvo por debajo del criterio arbitrario minimo establecido.** En esta
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linea, el ERC recomienda una formacién frecuente, espaciada y dividida en ciclos
cortos con el objetivo de mantener las competencias en materia de resucitacion, en
detrimento del aprendizaje masivo.>” De igual modo, recientemente se ha propuesto la
implementacién de nuevas herramientas tecnolégicas como la realidad virtual o
aumentada en la formacion de legos.! En ausencia de evidencia sobre la comparativa de
distintas modalidades de formacion tecnoldgica (realidad virtual vs realidad aumentada
0 con gafas inteligentes), esta formacién de realidad aumentada a través de las gafas
inteligentes, podria considerarse un método adecuado que permita la teleformacion en
un formato de instruccion breve.

Si bien no existen estudios previos que hayan analizado la eficacia de las gafas
inteligentes en poblacion lega, algunos estudios han mostrado su aplicabilidad en la
formacion de profesionales sanitarios en contextos clinicos.’® Iwanaga et al*® verificaron
la aplicabilidad de las gafas inteligentes en personal sanitario en el entrenamiento
simulado de la resucitacién neonatal, mostrando las ventajas en el manejo de la
formacion y evaluacién de los profesionales implicados. Por su parte, Drummond et
al'’, en un ensayo controlado aleatorizado en contexto simulado, aunque no aportan
datos sobre la calidad global de la reanimacién, determinaron como con el uso de las
gafas inteligentes, los residentes de pediatria mejoraron la calidad de las ventilaciones y
compresiones toracicas en la parada cardiaca pediatrica hospitalaria.

En nuestro proyecto, los participantes del GI actuaron significativamente mejor que
los del GC en tres aspectos relacionados con la calidad de la actuacién, dos de ellos
relacionados con el protocolo de actuacién del SVB (valoracion de la respiracion y
aviso de no tocar a la victima antes de la descarga del DESA), y un tercero relacionado
con la calidad de la reanimacion (reexpansién de las C+). Estas diferencias entre grupos
en el protocolo de actuacién del SVB podrian ser atribuibles a la retroalimentacion
continua a tiempo real del instructor a través de las gafas inteligentes. Los dos primeros
aspectos son claves en la secuencia de SVB, el primero por determinar si la victima se
encuentra en parada cardiorrespiratoria y requiere el aviso de los servicios de
emergencia, Ct y uso de DESA, y el segundo por proteger la seguridad de los
intervinientes.®> Ademas, los participantes del GI obtuvieron una mejor reexpansion de
las Ct que el GC (un 53% maés de compresiones con reexpansion correcta). Este es un
parametro determinante a nivel clinico porque contabiliza las Ct en las que se permitid
el retroceso completo del toérax y, en consecuencia, el mantenimiento de un gasto
cardiaco adecuado.

Por otro lado, existen otros estudios previos que también han evaluado el efecto en la
calidad de la RCP de métodos de aprendizaje basados en nuevas tecnologias, como son
la realidad virtual y la realidad aumentada. Al igual que ocurre con las gafas
inteligentes, estas alternativas, en comparacion con los métodos tradicionales, tienen el
potencial para brindar a la poblacién un nuevo método altamente realista y efectivo, si
bien se requieren mas estudios que permitan establecer recomendaciones robustas.'®?°

La actuacion ante una PCEH debe ser realizada conforme a las recomendaciones y en
el minimo tiempo posible debido a que tanto las posibilidades de supervivencia como la
morbilidad asociada a la parada cardiaca son tiempo-dependientes.* Los participantes
de ambos grupos no solo actuaron conforme a las recomendaciones en relacion al
protocolo de actuacion y la calidad de la reanimacion, aprendieron a actuar igual de
rapido. En ambos grupos, el tiempo hasta la descarga del DESA y el inicio de las
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compresiones fue inferior a los 2 minutos desde el inicio del escenario, lo cual se
encuentra en los tiempos recomendados de actuacion en los que la probabilidad de
supervivencia no habrfa disminuido mas del 109%.%

4. CONCLUSIONES

La teleformacién en SVB y uso de DESA en legos a través de gafas inteligentes se ha
mostrado tan efectiva como los métodos tradiciones ya constatados. Ademas, las gafas
inteligentes son mas ventajosas que la ensefianza tradicional para ciertos parametros del
protocolo de actuacion del SVB y de la calidad de la reanimacién. Dada su
aplicabilidad, se deberia considerar esta modalidad de formacion de realidad aumentada
para el manejo de la PCEH. El potencial de este tipo de teleformacién deberia ser
explorado en diversos entornos y poblaciones diana.
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Resumen

La Universidad debe implementar nuevas metodologias que favorezcan la conexién
de los aprendizajes entre materias, asi como la motivacién académica. El objetivo de
este proyecto fue aumentar de la motivacién de los alumnos, el dominio de las
competencias clave y la mejora en la adquisicién de contenidos en los alumnos de la
ensefianza superior utilizando estrategias activas y el entorno social y cultural como
recurso basico dentro de un proyecto interdisciplinar. Para ello se desarrolld un
proyecto interdisciplinar entre diferentes materias de los grados de infantil y primaria
donde el alumnado desarrollo una serie de recursos de contenido digital para la
comunidad educativa. Como resultados mas destacados el alumnado manifestd un
incremento en la motivacion y una mejora considerable en los resultados académicos
de las distintas materias. Se concluye que la realizacién de este tipo de proyectos de
innovacion resulta indispensable para la mejora formativa de los futuros docentes.

Palabras clave

Metodologias ~ Activas, = Competencias  Bésicas, = Educacién

Interdisciplinariedad, Innovacion Educativa.

Superior,

Abstract

The University must implement new methodologies that favor the connection of
learning between subjects, as well as academic motivation. The objective of this
project was to increase student motivation, the mastery of key competencies and the
improvement in the acquisition of content in higher education students using active
strategies and the social and cultural environment as a basic resource within an
interdisciplinary project. For this purpose, an interdisciplinary project was developed
between different subjects of the infant and primary grades where the students
developed a series of digital content resources for the educational community. As the
most outstanding results, the students showed an increase in motivation and a
considerable improvement in the academic results of the different subjects. It is
concluded that the implementation of this type of innovation projects is essential for
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the improvement of the training of future teachers.

Keywords

Active Methodologies, Basic Competencies, Higher Education, Interdisciplinarity,
Educational Innovation.

1. JUSTIFICACION

Las caracteristicas de los alumnos han cambiado en una sociedad mas informada y
los antiguos modelos educativos no son adecuados para la educacion actual.

Como sefiala Perkins (2010), el aprendizaje integrado permite a los estudiantes tener
una vision global y, por tanto, ofrece un mayor significado a los retos a los que se
enfrentan y la oportunidad de desarrollar el conocimiento a través de la participacion
colaborativa.

En otras palabras, el aprendizaje integrado se refiere a una metodologia activa que
implica la ruptura de las fronteras entre las asignaturas y las disciplinas de forma que los
alumnos puedan resolver situaciones reales con la ayuda de conceptos o procedimientos
de diferentes materias. Utilizar este enfoque de aprendizaje no es una tarea fécil, pero
los beneficios para los alumnos y para toda la comunidad escolar son elevados, ya que
permite la reflexién critica, la creatividad, el movimiento, el trabajo en equipo, la
resolucion de problemas proporcionando explicaciones y razonamientos para la toma de
decisiones; la colaboracion y la comunicacion; y la creatividad y la innovacion, entre
otras competencias (Cooper, et al., 2010).

Como sefiala Pino-Juste (2019), la transicién de un modelo educativo centrado en la
ensefianza a un modelo centrado en el aprendizaje no parece facil, ya que implica un
gran "cambio cultural" para las instituciones educativas. Un enfoque holistico,
integrador y multidisciplinario, que entrelaza estrategias y enfatiza la participacion
ciudadana. En este proceso, el alumno desarrolla el pensamiento légico, "aflorando™ sus
capacidades, al tiempo que proporciona al profesional los conocimientos informales que
necesita. Esta retroalimentacion circular e infinita entre los profesionales-subalternos
con los que realizamos el "juego democratico™ del cambio social conduce a un auténtico
analisis e intervencion comunitaria, donde la relacion entre el trabajo social y los
grupos/organizaciones comunitarias se caracteriza por la interdependencia y la
cooperacién, promoviendo suscriptores activos de su propia realidad, que saben lo que
quieren y se sienten capaces de hacerlo.

2. OBJETIVOS

La hipdtesis de partida se basé en la evidencia de que el trabajo de asignaturas
interdisciplinares a través de metodologias activas mejora significativamente la
consolidacion de los contenidos curriculares y permite el dominio de los conocimientos
vinculados a las competencias clave ya que favorecen la motivacién del alumnado, asi
como su responsabilidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje, su autonomia y
creatividad.

10



Tratamiento interdisciplinar de las materias en la ensefianza superior

En este proyecto de innovacion se aplicd un proyecto educativo interdisciplinar en la
ensefianza superior, en este caso en los Grados de Educacion Infantil y Primaria de la
Facultad de Ciencias de la Educacion y del Deporte del Campus de Pontevedra,
introduciendo todas las competencias clave, especialmente el sentido de la iniciativa y
el espiritu emprendedor, la conciencia y expresion cultural y la competencia social y
civica utilizando como pilares educativos las metodologias activas y el entorno cultural
y social como recurso.

Por lo tanto, el objetivo general del proyecto "Tratamiento interdisciplinar de las
materias en la ensefianza superior" fue aumentar de la motivacion de los alumnos, el
dominio de las competencias clave y la mejora en la adquisicién de contenidos en los
alumnos de la ensefianza superior utilizando estrategias activas y el entorno social y
cultural como recurso basico dentro de un proyecto interdisciplinar.

Los objetivos especificos fueron:

1. Realizar una evaluacion diagnostica sobre el nivel de motivacion hacia la actividad
académica de los alumnos que participan en el proyecto.

2. Capacitar al alumnado para implementar propuestas interdisciplinarias para su
incorporacion a la funcioén docente como profesionales.

3. Definir los contenidos curriculares relacionados con las asignaturas seleccionadas a
incluir en el proyecto interdisciplinar.

4. Disefiar e implementar la eficacia de un proyecto interdisciplinar para trabajar las
competencias clave.

5. Llevar a cabo lecciones educativas como un recurso abierto para toda la
comunidad.

3. METODO

El problema objeto de estudio se abord6 desde un enfoque critico y se analizé desde
una perspectiva de investigacion-accién participativa a través de una metodologia de
estudio de casos que implico un seguimiento de las actividades a lo largo del proceso.

Para ello, se utiliz6 una metodologia de estudio de caso evaluativo desde la
perspectiva de la investigacion-accion participativa. A pesar de ser una metodologia
criticada por su baja validez externa, los beneficios que aporta el estudio de casos estan
probados (Souza, et al.,, 2015). Conscientes de esta realidad, se realizard una
triangulacion de técnicas y fuentes de informacion y su interpretacion.

La investigacion permitid investigar un hecho contemporadneo y concreto en
profundidad y en su contexto real, favoreciendo una mayor similitud entre la muestra 'y
la realidad. También permiti6 utilizar maltiples fuentes de pruebas. Esta capacidad de
analizar la situacion de forma concreta, de analizar el acontecimiento en detalle, permite
realizar aportaciones de enorme relevancia, algo que no puede ocurrir en las grandes
muestras.

3.1. Método y fases del proyecto

Las técnicas metodolégicas utilizadas para el desarrollo del proyecto fueron activas y
participativas basandose principalmente en el disefio y elaboracion de materiales
didacticos derivados de la interaccion entre diferentes materias.
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Para desenvolver el proyecto y sus diferentes actividades se ha seguido el siguiente
proceso:

3.1.1 1°Fase: Fase de diagnostico

En esta primera fase, se paso entre los alumnos una escala cuantitativa de los temas
participantes en el proyecto y se le explicd al alumnado en que iba a consistir el
proyecto.

Posteriormente, el alumnado recibié la formacion para obtener los recursos
necesarios para el desarrollo del proyecto.

3.1.2 2°Fase: Fase de aplicacion del programa

En esta segunda fase se disefid e implemento un proyecto de intervencion
interdisciplinar entre asignaturas teniendo en cuenta

a) La valorizacion entre los estudiantes universitarios de la necesidad de trabajar de
forma interdisciplinar en su formacion inicial como docentes.

b) Se implanté el proyecto interdisciplinar en 3 asignaturas y en dos titulaciones, el
Grado en Educacion Primaria y el Grado de Educacion Infantil.

c) Se disefiaron recursos didacticos para el profesorado de libre acceso sobre los
contenidos del curriculo relacionados con la con la didactica musical y la didactica de la
expresion corporal.

d)Se diseflaron también tareas didacticas integradas de libre acceso para la
comunidad educativa que fueron puestas a disposicion del alumnado y comunidad
educativa a través de las redes sociales.

3.1.3 3“Fase: Fase de evaluacion del programa

Se evalud la satisfaccion del alumnado a través de grupos de discusion y se realizo
también una evaluacién de la adquisicion de contenidos y competencias.

En esta tercera fase, las pildoras educativas se difundieron a la comunidad a través de
las redes sociales

3.2. Cronograma

Actividades Febrero Marzo/Abril Mayo

Fase 1 Diagnostica

Pasacion de
cuestionario al
alumnado

Andlisis de datos

Seleccion de las
materias

Fase 2 de
implementacion
(2 meses)

Formacion del
alumnado para el
desarrollo del proyecto

Disefio de los
proyectos
interdisciplinares
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Elaboracion de
recursos entre el
profesorado de las
materias
Implementacion de los
proyectos
interdisciplinares
Evaluacion del proceso
por parte de los
investigadores

Fase 3 de evaluacién

Evaluacion de la
experiencia y del grado
de satisfaccion del
alumnado

Elaboracion del
informe y memoria
Difusion de los
recursos didacticos

3.3. Contextualizacién

Esta intervencion perteneciente al proyecto de innovacion para el trabajo
interdisciplinar se llevo a cabo en el segundo semestre del curso 21/22.

Los participantes del proyecto fueron un total de 85 alumnos de los grados de Infantil
y Primaria de las materias “Técnica Vocal y Practica Coral” y “Educacion fisica y su
didactica en la educacion primaria” de tercer curso y “Disefio y desarrollo del
curriculum en Educacién Primaria” de primer curso.

La participacion en el proyecto de innovacion formo parte de las actividades
propuestas dentro de cada una de las materias.

3.4. Instrumentos

Para la fase cualitativa se utiliz6 el analisis de contenido. El analisis de contenido
ocupa un lugar importante dentro de la metodologia de los instrumentos de
investigacién, y es en las ciencias sociales y humanidades donde su uso esta mas
extendido (Krippendorf, 1997). Naupas (2014) define el anélisis de contenido como una
técnica que permite recoger informacion a partir de una lectura cientifica (metddica,
sistematica y objetiva) de un texto escrito, hablado, grabado, etc. para analizarlo e
interpretarlo y también se realizaron grupos de discusion para conocer la satisfaccion
con la experiencia por parte del alumnado

Para la fase cuantitativa en la evaluacion diagnéstica se empled la Escala de
Motivacién Escolar (EME) de Barrientos (2011) para cuantificar la motivacion hacia el
estudio y la realizacion de las tareas escolares. Esta escala consta de 18 items.

3.5. Actividades

Con respecto a las actividades realizadas para la implementacion del proyecto se
disefiaron diferentes recursos interactivos para el profesorado tanto en la materia de
técnica vocal y practica coral como en la materia de educacidn fisica. Posteriormente el
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alumnado de tercer curso que habia elaborado los materiales educativos realizo una
formacién al alumnado de primer curso con el animo de poner en practica estrategias
metodoldgicas y poner en contexto los materiales trabajados a lo largo del semestre.

Las sesiones se desarrollaron de forma dindmica y variada con cambios frecuentes en
la propuesta de actividades procurando que la monotonia no favoreciese la dispersion y
que el disefio resultase ludico y motivante al alumnado

A continuacion, exponemos algunos ejemplos en forma de recursos educativos
digitales en las siguientes figuras realizados tanto en las redes sociales como en las
diferentes paginas web realizadas.

Figura 1. Ejemplo de recursos educativos en la red social Tik Tok

Figura 2. Pagina web con recursos educativos para la ensefianza de la préctica coral

4. RESULTADOS

Con respecto a los resultados de la evaluacion diagndstica realizados a través de la
Escala de Motivacién Escolar (EME) de Barrientos (2011) para cuantificar la
motivacion hacia el estudio y la realizacion de las tareas escolares nos encontramos con
los siguientes datos de interés.

La mayoria de los participantes de la evaluacién diagnostica eran mujeres con un
total del 85.9% mientras el 14.1% eran hombres. La media de edad de las personas
encuestadas se sitla en 23.7 afios, el 43% cursaban el grado de educacién infantil
mientras el 57% cursaban el grado en educacion primaria.
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Con respecto a la pregunta “no importa lo que haga voy a obtener bajas
calificaciones” el 1 % opina que siempre actla o piensa asi, el 33% opina que a veces
piensa asi y el 66% nunca act(ia o piensa asi.

A la cuestion “Me considero una persona competente en lo académico” el 9% opina
que siempre actlia o piensa asi, el 50% opina que a veces piensa asi y el 41% nunca
actlia o piensa asi. A la siguiente pregunta Dejo para el Gltimo momento la realizacion
de los trabajos o el estudiar para un examen el 54% opina que siempre actlla o0 piensa
asi, el 37% opina que a veces piensa asi y el 9% nunca actda o piensa asi. El item 4 se
refiere a la pregunta” pienso que mis calificaciones dependen de mi esfuerzo” a lo que
el 11 % opina que siempre actla o piensa asi, el 45% opina que a veces piensa asi y el
44% nunca actla o piensa asi.

Otra de las cuestiones preguntaba si “tener éxito en los estudios es muy dificil para
mi” a lo que el 80% considera que siempre actlia o piensa asi, el 15% opina que a veces
piensa asi y el 5% nunca actla o piensa asi.

Con respecto al item que preguntaba si el alumno “realiza todos los trabajos y tareas
que los profesores mandan” el 9% considera que siempre actlia o piensa asi, el 28 %
opina que a veces piensa asi y el 63% nunca actlia o piensa asi.

Otra de las cuestiones se referia a la capacidad para alcanzar buenos resultados
escolares a lo que el 63% contesto que siempre actlia o piensa asi, el 30% opina que a
veces piensa asi y el 7% nunca actda o piensa asi.

Otra de las preguntas se refiere a la siguiente cuestién “Cuando hago un trabajo,
estudio o tengo un examen, me esfuerzo todo lo posible por hacerlo excelente” el 11%
considera que siempre act(ia o piensa asi, el 41% opina que a veces piensa asi y el 48%
nunca actlia o piensa asi.

“Pienso que mis resultados escolares poco tienen que ver con el esfuerzo que ponga
al estudiar” es otro de los items del cuestionario a lo que el 17% considera que siempre
actlia o piensa asi, el 57% opina que a veces piensa asi y el 25% nunca actda o piensa
asi.

A la pregunta “Hago mas de lo requerido en las clases” el 17% del alumnado
considera que siempre actla o piensa asi, el 57% opina que a veces piensa asi y el 25%
nunca actla o piensa asi. Otra de las cuestiones se referia a la siguiente pregunta
“cuando tengo dificultad para resolver un trabajo escolar, sigo intentando hacerlo todo
el tiempo necesario” el 51% del alumnado considera que siempre acta o piensa asi, el
40% opina que a veces piensa asi y el 9% nunca actla o piensa asi.

Otra de las cuestiones tratadas se referia al rendimiento preguntando si éste en las
clases era algo que estaba fuera de su control el 4% del alumnado considera que siempre
actlia o piensa asi, el 41% opina que a veces piensa asi y el 55% nunca actda o piensa
asi.

Otra de las preguntas era “pienso que tengo lo que se necesita para tener éxito en mis
estudios escolares” a lo que el 43% del alumnado considera que siempre actla 0 piensa
asi, el 51% opina que a veces piensa asi y el 5% nunca actla o piensa asi.

Otra de las cuestiones tratadas se referia a considerar si el rendimiento en el colegio
era algo que dependia de uno mismo a lo que el 55% del alumnado considera que
siempre actla o piensa asi, el 41% opina que a veces piensa asi y el 4% nunca actla o
piensa asi.

Otra de las preguntas se referia de la siguiente manera “en mi tiempo libre doy
prioridad a otras actividades en vez de a mis estudios” a lo que el 20% del alumnado
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considera que siempre actGa o piensa asi, el 58% opina que a veces piensa asi y el 22%
nunca actlia o piensa asi.

Rozando el final del cuestionario el item 16 se referia a la siguiente cuestién, “soy
capaz de tener éxito en mis estudios escolares” a lo que el 61% del alumnado considera
que siempre actda o piensa asi, el 36% opina que a veces piensa asi y el 3% nunca actlia
0 piensa asi.

La penultima pregunta enunciaba “quedo con dudas y no busco la forma de
solucionarlas” a lo que el 11% del alumnado considera que siempre actda o piensa asi,
el 35% opina que a veces piensa asi y el 54% nunca actda o piensa asi, y por ultimo la
Gltima cuestion se referia al control sobe los resultados escolares a lo que el 24% del
alumnado considera que siempre actda o piensa asi, el 68% opina que a veces piensa asi
y el 8% nunca actlia o piensa asi.

Con respecto a los resultados académicos las medias de las materias fueron altas en
la materia de “Técnica vocal y préactica coral” el alumnado obtuvo en lineas generales
una media de sobresaliente, en la materia de “Educacion fisica y su didactica en la
educacion primaria” una media de notable y en la materia “Disefio y desarrollo del
curriculum en Educacion Primaria” de primer curso una media de notable.

4. CONCLUSIONES

En los diferentes grupos de discusion que se realizaron con el alumnado se destac6
fundamentalmente la satisfaccion por la actividad, asi como constataron que este tipo de
actividades de innovacién donde no se emplean metodologias de ensefianza
tradicionales y se trabaja la interdisciplinariedad favorecen la motivacion y la
implicacion de los participantes, el alumnado menciono también la importancia de
trabajar en el ambito multidisciplinar para favorecer la conexién de los diferentes
aprendizajes entre las distintas materias.

Respecto de los resultados de la evaluacién diagndstica observamos que la
motivacion hacia las tareas escolares por parte del alumnado posee una media
intermedia ubicandose la mayoria del as respuestas en la afirmacién “a veces pienso y
actlio asi” por lo que resulta necesario seguir implementando proyectos de innovacion
que faciliten y favorezcan la motivacién del alumnado de educacién superior hacia las
actividades académicas, esto contrasta con los grupos de discusion realizados al final de
la experiencia donde los comentarios y argumentaciones realizadas por el alumnado
demostraron que existe una satisfaccion muy importante por parte del alumnado en la
participacion de la experiencia, por otro lado las medias de los resultados académicos
reflejan también el éxito en los aprendizajes académicos a lo largo de la intervencion.

Una de las conclusiones mas repetidas por parte del alumnado una vez terminado el
proyecto fue la necesidad de participar en proyectos de esta indole de forma mas
continuada a lo largo de la carrera.

Algunas de las manifestaciones del alumnado derivadas del grupo de discusion
fueron la consideracion muy positiva de colaborar con compafieros de otras titulaciones
y menciones.

Algunas evidencias quedaron marcadas en comentarios donde dejaban latentes la
importancia de poner en practica contenidos tedricos a través de la realizacion de
recursos educativos de forma practica y experiencial.
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En general el alumnado acuso que el proyecto no se extendiese mas en el tiempo asi
como haber realizado un nimero mayor de sesiones destacando que el aprendizaje habia
resultado mucho mas significativo y eficaz y les ayudo a corregir errores, trabajar en
equipo y sentir que su trabajo podia impactar de forma directa en la comunidad
educativa indicando que en algunos casos la participacion en el proyecto de innovacién
habia sido la experiencia mas significativa de toda su formacién académica
universitaria, comentando a su vez la intencionalidad de poner en préactica este tipo de
proyectos como futuros docentes.

El alumnado a través de las evidencias recogidas, mostro un alto grado de
satisfaccién permitiendo concluir que los objetivos iniciales fueron alcanzados en su
totalidad.

Otra de las cuestiones a destacar es la opinién del alumnado respecto a la relacion
existente entre el proyecto de innovacion y los contenidos de la materia, que no solo se
tratan a través de este proceso de forma integra sino que mejora facilita y genera un
aprendizaje perdurable en el tiempo a través de la interdisciplinariedad obteniendo un
aprendizaje mas eficaz.

En referencia a las conclusiones por parte de los docentes diremos que las
expectativas iniciales fueron superadas y enriquecidas, ayudo al profesorado a detectar
errores en la programacion de sus materias y a fomentar la creatividad en el alumnado
con la elaboracién de numerosos materiales didacticos para las etapas educativas de
infantil y primaria

Todos los implicados en el proyecto quedaron altamente satisfechos del resultado
final.

Se concluye también que para los docentes ademas del tratamiento de conceptos y
procedimientos en el desarrollo de la materia este modelo de trabajo favorece las
relaciones y el conocimiento del alumnado desde otras perspectivas lo que enriquece y
mejora sin duda la practica docente por lo que concluimos que este tipo de métodos de
innovacion poseen el potencial para convertirse en una practica docente estable en las
aulas.

Si se entiende la innovacién como cambio que introduce novedades, modifica
elementos ya existentes con el fin de mejorarlos y renovarlos, podemos asegurar y
confirmar que el tratamiento interdisciplinar de las materias puede ser considerado
como una estrategia innovadora que mejora de forma muy significativa el aprendizaje y
las experiencias en este caso de los futuros profesionales de la educacion.
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solucions para retos sociais e ambientais actuais. Neste marco foron de especial
interese e relevancia as aportacions realizadas polas persoas conferencientes
convidadas as aulas para achegar ese enfoque interdisciplinar ¢ contextualizado a
formacion de docentes criticos e reflexivos coas problematicas socioambientais
actuais.
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Innovacion  educativa, Experiencias interdisciplinaridade, Obxectivos de
Desenvolvemento Sustentable, Axenda 2030, Recursos educativos.

Abstract

Resumen en inglés.

Keywords

Educational innovation, Interdisciplinary experiences, Sustainable Development
Goals, Agenda 2030. 2030, Educational resources.

1. INTRODUCION

A actual situacion de emerxencia planetaria, da que xa avisaban Vilches e Gil fai
décadas (2009), sumada aos periodos de confinamento polo SARS-COV-2, vefien de
pofier en relevo a necesidade de tratar dende a educacion, en xeral e, dende a educacion
superior, en particular, novas metodoloxias e recursos que permitan a docencia nas suas
diferentes modalidades: presencial, hibrida ou virtual. Por este motivo, o eixe principal
do proxecto de innovacidén educativa levado a cabo foi a identificacion, analise e
avaliacion de recursos fisicos e dixitais que permitan o desefio e a experimentacion de
propostas didacticas interdisciplinares nas aulas dos Graos de Educacion Infantil e
Primaria. Neste senso, a tematica deste proxecto serviu de marco de traballo para
abordar algunhas das problematicas socioambientais ou centrar a busca en recursos que
abordasen alguns dos procesos implicados no Cambio Ambiental Global e que permitan
achegar ao futuro profesorado aos Obxectivos de Desenvolvemento Sustentable. Neste
senso, a participacion de persoal experto externo ao proxecto foi clave para achegar o
coflecemento didéctico-cientifico ao futuro profesorado a través da participacion das e
dos estudantes en charlas, conferencias e obradoiros nos que se amosaron experiencias e

recursos interdisciplinares vinculados aos ODS.

1.1. Educacion para o Desenvolvemento Sustentable

A Axenda 2030 para o Desenvolvemento Sustentable (ONU, 2015) plantea 17
Obxectivos (ODS) que abordan desafios mundiais cruciais para a supervivencia da
humanidade; fixan os limites ambientais e os limiares criticos para o uso de recursos
naturais e recofiecen que a erradicacion da pobreza debe ir a par de estratexias que
fomenten o desenvolvemento econdmico. Fan referencia a unha serie de necesidades
sociais, que inclien educacion, saude, a igualdade de xénero, a proteccion social e as
oportunidades laborais, asi como & mitigacion do cambio climatico e & proteccion do
medio ambiente (Tawil, 2016).
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Como sinala a UNESCO (2017) a formacion dunha cidadania sustentable require o
desenvolvemento de competencias clave, transversais e multifuncionais, que lle
permitan participar construtiva e responsablemente no mundo de hoxe. Asi, a Educacion
para a Sustentabilidade, en lifia tamén coa nova lei educativa (LOMLOE), indice na
necesidade de orientar as accions educativas cara 4 adquisicion competencial, que s6 se
poden aprender e avaliar en accion. Deste xeito, "as competencias convértense en logros
de aprendizaxe, no canto dunha simple adquisicion de cofiecementos, ¢ afectan os
obxectivos, o papel dos profesorado, as actividades docentes e a avaliacion" (Bolivar,
2009). Xa que logo, o seu desenvolvemento debe realizarse en interaccién social,
vinculandoo a realizacion de tarefas orientadas & aplicacion dos cofiecementos
adquiridos, 4 resolucion de problemas relacionados coa vida e cos diferentes contextos
nos que se desenvolven o alumnado.

Desta forma, tivose en conta o desenvolvemento de procesos de alfabetizacion
cientifica e ambiental ¢ do pensamento critico e reflexivo, de forma que estas
capacidades faciliten a formulacion de preguntas criticas, a reflexion, o debate ¢ a
analise desde a complexidade. Buscase asi, tamén, a construcion propia do cofiecemento
nunha contorna social e de participacion real do alumnado, asi como tamén o
desenvolvemento dunha cultura democratica baseada no dialogo e a participacion, de
forma que se pofia de manifesto a importancia da colaboracion e integracion da
comunidade.

Os escenarios actuais de emerxencia climatica requiere e de perda de biodiversidade,
entre outros, requiren accions e innovacions que promovan a participacion da sociedade,
en xeral e, das escolas, en particular, na toma de decisions, de tal xeito que sexan quen
de tomar decisions autonoma e responsablemente ¢ de buscar solucidns creativas ante
os problemas.

Neste senso, o emprego de recursos educativos € clave, ao ofrecer ao profesorado
escenarios, actividades e simulaciéns que permiten introducir e tratar nas aulas a

complexidade de problemas como o Cambio Climatico.

1.2. Calidade dos Recursos Educativos Dixitais

O uso de recursos educativos fisicos ou dixitais nunha aula require de profesorado
competente no seu disefio e na sua avaliacion. Neste senso, a UNE (Asociacion de
normalizacion espafiola) publicou, no ano 2020 a norma UNE 71362 sobre “Calidade
dos materiais educativos dixitais”. Esta norma pretende guiar e ensinar a valorar os
recursos educativos de maneira obxetiva para que, desta maneira, o profesorado dispofa
de criterios de calidade para elixir os mellores recursos educativos para sua aula. Esta
norma esta formada por 15 criterios basicos que buscan, entre outras cousas, analizar a
calidade dos recursos en relacion 4 sua descripcion didactica, 4 calidade do seu contido,
4 sua capacidade para xerar aprendizaxe, 4 sua adaptabilidade, interactividad e
motivacion.

A hora de crear un material educativo dixital ou de seleccionar un entre recursos xa
existentes, € esencial seguir pautas que nos aseguren calidade. Entre estas estan as que
aseguran que os materiais educativos sexan didacticamente de calidade, tal e como
sinalan Pinto et al. (2012).
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Na actualidade, o persoal docente ten acceso rdpido, a través da rede, a gran
cantidade de recursos, ainda que non todos estan adaptados para ser utilizados polo
alumnado nin tampouco permiten ser inseridos en calquera proposta didactica. Estas
limitacions, como sinalan Gabarda et al. (2021) so se poden identificar se o profesorado
ten cofiecementos especificos asi como un nivel medio ou avanzado de competencia
dixital na area de creacion de contidos.

Isto marca o prioritario de dar a cofiecer que criterios poden axudar a utilizar, reusar
ou desefiar os recursos educativos dixitais no noso labor docente, de maneira que se
tefien cofiecementos para poder discernir entre aqueles recursos que presentan maiores
potencialidades didacticas e os que non.

Asi, desde o cofiecemento e uso desta norma, buscase que o profesorado sexa quen
de analizar as posibilidades didacticas dos recursos que o profesorado insire nas stias
propostas de aula. Castifieira et al. (2022) sinalan que o profesorado en formacion debe
aprender a crear contido dixital interactivo de calidade, de manera que se poida formar a
docentes con capacidade para producir os seus propios recursos, o que favorece a sua
adaptacion e contextualizacion en aula.

Cabe sinalar, polo interese para este proxecto, que o INTEF (Instituto Nacional de
Tecnoloxias Educativas e de Formacion do Profesorado), ofrece cursos de formacion e

repositorios de recursos para o profesorado dos distintos niveis educativos.

1.3. O proxecto Experiencias interdisciplinares no marco da Axenda 2030:
recursos para achegar ao profesorado en formacion aos obxectivos de
desenvolvemento sustentable

Baseandonos nesta idea, o que se pretende € levar a cabo accions que promovan unha
formacién docente de calidade que favoreza a consecucion dos Obxectivos de
Desenvolvemento Sustentable da Axenda 2030. Neste marco, tomaranse como
referencia recursos dixitais nacionais e internacionais xa abordados en anteriores
proxectos de innovacion como a web “Sustentabilidade en feminino” ou o proxecto
internacional "Inquiry to Student Environmental Action” (I2SEA).

Neste contexto, Tilbuty (2011) sinala a importancia de promover, desde a educacion
para a sustentabilidade, a creatividade e a innovacién, como medio para buscar novas
formas de afrontar os retos socioambientais actuais e futuros, que tal e como indica
Morin (2011) son complexos e estan interconectados.

Neste senso, tanto a LOMCE como os novos decretos de curriculo de Galicia,
publicados no transcurso desde proxecto de innovacion, foron referentes, ao recoller, de
manera explicita, a necesidade de abordar a través de propostas didacticas con enfoque
interdisciplinar, a educacion para a sustentabilidade en todalas etapas educativas e desde
un enfoque competencial. Asi, capacidades propias da Educacion para a
Sustentabilidade como o pensamento critico, reflexivo e a participacion activa volvense
piares fundamentais na formacion de docentes responsables e comprometidos co
desenvolvemento sostible.

Asi, este proxecto esta enfocado a realizar achegas aos obxectivos da Axenda 2030
dende diferentes areas curriculares que integran os estudos de Grado de Educacion
Infantil e Primaria, de forma que se impulse o desenvolvemento de competencias

docentes vinculadas & innovacion ¢ a o compromiso. O obxectivo é educar mestres ¢
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mestras capaces de lograr que o seu alumnado alcance as capacidades necesarias para
afrontar os retos actuais e futuros. Este ¢ o marco no que se xustifica a necesidade da
innovacion presentada, que ven marcada polos seguintes obxectivos:

Obxectivo 1. Implantar unha acciéon de innovacion educativa na docencia na
Facultade de Ciencias da Educacion e do Deporte en cinco areas (Didactica das
Ciencias Experimentais, Didactica da Lingua, Didactica das Matematicas, Psicoloxia
Evolutiva e da Educacion e Didéctica e Organizacion Escolar), encamifiada a
desenvolver as seguintes competencias profesionais docentes no alumnado dos Graos en
Educacion Infantil e Primaria:

Competencias xerais:

= Reflexionar sobre practicas de aula para innovar e mellorar o labor docente.

= Proporcionar informacions e formacions relevantes e recursos relacionados cos
obxectivos do Desenvolvemento Sustentable da Axenda 2030.

= Cofiecer e utilizar recursos fisicos ou dixitais interactivos de dmbito nacional e
internacional, que contriblan 4 implantacion dunha Educacion para a
Sustentabilidade.

= Analizar as potencialidades didacticas de recursos educativos dixitais e fisicos.

= Desefiar e experimentar propostas de intervencion innovadoras nas aulas.

= Cofiecer ¢ utilizar diferentes estratexias que axuden a desenvolver competencias
transversais como peza clave da consecucion de competencias sostibles ¢ dos
propios ODS.

Competencias referidas & aprendizaxe e avaliacion colaborativa:

= Adquirir habitos de traballo” en modo presencial nas sesions lectivas e “en lifia”
mediante o blended learning, utilizando o Campus Remoto e a plataforma de
aprendizaxe Moovi da Uvigo.

= Adquirir habitos e destrezas para a aprendizaxe auténoma e cooperativa e
promover a interaccion colaborativa entre o estudantado a través das redes.

= Integrar estratexias cooperativas nos procesos de ensino e de aprendizaxe que
axuden a crear espazos de traballo grupais nos que todas e todos colaboren.

= Cofiecer, deseiar ¢ regular espazos de aprendizaxe interactivos, presenciais e
telematicos, en contextos de diversidade que atendan aos obxectivos do
Desenvolvemento Sustentable

= Aplicar metodoloxias innovadoras para propiciar e potenciar a aprendizaxe
colaborativa no alumnado de Educacion Infantil e de Educacion Primaria.

= Avaliar colaborativamente o traballo en equipo, mediante o seguimento das
interaccions entre docentes e discentes.

Obxectivo 2. Contribuir & formacion da comunidade educativa en torno aos ODS e
ao seu desenvolvemento na aula a través da recompilacion e andlise de recursos e da
realizacion de Charlas e Conferencias de persoas expertas na materia, a fin de dar a
coflecer experiencias nacionais e internacionais relacionadas coa sustentabilidade do
planeta e a Axenda 2030.

Obxectivo 3. Difundir os resultados en Xornadas, Congresos e Simposios de
Innovacion Educativa, a través das redes e da publicacion de artigos en revistas de

impacto.
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Para acadar estes obxectivos, desenvolveuse unha secuencia de actividades que se
detalla na Taboa 1.

PERIODO TAREFAS

Xaneiro- Febreiro de 2022

Planificaciéon do proxecto de innovaciéon e seleccion de documentaciéon e dos recursos.

Constitucion dos pequenos grupos de traballo do alumnado, como equipos colaborativos

Marzo 2022

Formacion en dinamicas de organizacion interna dos equipos, normas e funcionamento, roles,

xestion de contidos.

Abril-Maio 2022

Primeira fase de desenvolvemento do proxecto nas aulas en torno aos ODS, no que o
alumnado debe recompilar e analizar as posibilidades e potencialidades didacticas dagins

recursos fisicos ou dixitais que aborden obxectivos ou accions presentes na Axenda 2030.

Setembro-Outubro 2022 Segunda fase de desenvolvemento do proxecto nas aulas.

Outubro 2022

Avaliacion da monitorizacion e do desenvolvemento das actividades realizadas

Febreiro —Outubro 2022

Realizacion de charlas e conferencias por parte de persoas expertas para a difusion dos ODS e

experiencias de aula en torno a estas tematicas

Novembro 2022

Debate do grupo de innovacion participante no proxecto
Formulacion de conclusions e propostas de mellora.

Elaboracion de Memoria final do Proxecto de innovacion educativa.

Tabla 1. Cronoloxia do desenvolvemento do proxecto

2. DESENVOLVEMENTO DO PROXECTO

As accidns de innovacion levadas a cabo neste proxecto foron presencias e virtuais, a
través das aulas do Campus Remoto e da plataforma de aprendizaxe Moovi da Uvigo,
debido medidas sanitarias decretadas durante a pandemia. En canto ao enfoque
metodoloxico, nas distintas materias desenvolveranse experiencias educativas
relacionadas con alguns dos ODS, seguindo o ciclo de aprendizaxe dos S5E (Bybee et al.,
2006; Bybee, 2015).

Na Téboa 2 recoéllese a secuencia de actividades levadas a cabo para a realizacion da

experiencia.

3. ANALISE DOS RESULTADOS DO PROXECTO

Como resultado desta experiencia o alumnado dos Graos de Infantil e Primaria puido
valorar a necesidade de transladar as aulas a necesidade de proteger e conservar o medio
ambiente, asi como do papel que temos as persoas coma parte do problema e tamén da
solucion. A introduccion dos ODS da Axenda 2030 nas diferentes materias implicadas
neste proxecto de innovacion permitiu amosar como para abordar,, desde un enfoque
interdisciplinar, as problematicas medioambientales ¢é preciso informarse e formarse, xa

que os retos actuais con complexos e estan interconectados.
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FASE DAS EXPERIENCIAS
EDUCATIVAS

TAREFAS

Fase de formacion de equipos colaborativos

Presentacion e formacion dos grupos cooperativo para o traballo en aula. Nesta fase
buscouse que as persoas traballasen xuntas para conseguir obxectivos comiins de
aprendizaxe.

Fase de creacion do centro de interese

(Enganchar - Identificar)

As actividades desta fase tefien como finalidade que as e os estudantes identifiquen
algunhas das problematicas medioambientais actuais e valoren a neesidade de

materiais e recursos que os traten para empregar nas aulas.

Fase de deteccion de ideas previas (Explorar -
Proveer)

Nesta fase levaronse a cabo actividades de deteccion de ideas previas.

Fase de introducion de novos cofiecementos

(Explicar - Lograr)

As actividades desta fase estiveron centradas na busca, andlise e avaliacion de
informacioén e de recursos, co fin de achegarse aos contidos relacionados cos ODS. A
idea é que a través das actividades desta fase poidan realizar explicacions cientificas

correctas sobre o fendmenos socioambiental investigado.

Fase de estruturacion (Elaborar - Preparar)

Nesta fase o alumnado traballa coa informacion obtida, que debera ser compartida,
estruturada, sintetizada... Nesta fase tamén empregaran os cofiecementos obtidos para
analizar as posibilidades e potencialidades dalgins dos recursos fisicos ou dixitais
recompilados vinculados aos ODS.

Fase de aplicacion e reflexion (Avaliar —
Desenvolver)

As actividades desta fase estaran encamiiiadas a que o alumnado pofia en accién os
novos conecementos mediante a realizacion de tarefas complexas/debates/estudo de
casos,...Ademais, para dar difusion aos resultados obtidos en torno aos ODS crearanse
produtos, informes ou campafias que recollan e visibilicen o traballo de investigacion
realizado. Sera nesta fase cando tamén fagan una valoracion sobre a aprendizaxe
realizada, no que se analicen tanto os novos coflecementos sobre o ODS como unha
reflexion didactica sobre o proceso levado a cabo

Tabla 2. Principais actividades desenvolvidas no proxecto

Neste senso, a formacion de grupos cooperativos de traballo permitiulles reflexionar

sobre a responsabilidade de reformular o noso estilo de vida, tanto a nivel individual

como grupal, para poder contribuir ao desenvolvemento sustentable e a consecuencions

dos distintos ODS. Asi, a primeiras das actividades levadas a cabo tivo como obxectivo

a visibilizacion critica dos 17 ODS, para o cal se desefiou a seguinte exposicion:

Figura 1. Exposicion sobre os ODS realizada o Dia da Muller e da Nena na Ciencia (11/02/22).

25



Lorenzo Rial, M. et al.

Figura 2. Creacions da exposicion sobre os ODS.

A creacion desta exposicion permitiulles poder obter informacion sobre canto sabian
as stias compaiieiras ¢ compaiieiros sobre os ODS asi como da transversalidad do ODS
5, sobre igualdade de xénero. Os resultados da posta en practica deste actividade
deixaron ver a escaseza de cofiecementos que o estudantado ten sobre as esferas que
abarca o desenvolvemento sustenable asi como da importancia de facelos visibles tanto
na facultade como nas aulas de infantil e primaria.

As seguintes actividades levadas a cabo no proxecto estiveron asociadas as diferentes

charlas, obradoiros e conferencias, tal e como se resume na seguinte taboa:

Charla, conferencia ou

. Vinculacién cés ODS Implicacions educativas e relacién c6 proxecto DUVI
obradoiro
Obradoiro  (19/04/22): As ¢ os participantes nesta actividade puideron cofiecer
Alonga a vida da tha técnicas que permiten “darlle unha segunda vida a
ropa. A moda desde prendas con roturas ou manchas”, buscando asi
unha perspectiva promover “unha reducion de consumo e a reorientacion
sostible. cara a compra de produtos téxtiles de calidade”.

. A actividade permitiu dar a coflecer diferentes espazos
Conferencia (3-5/03/22): . .
protexidos da contorna proxima e o seu papel na
Explorando a contorna ., Lo X i . .
proteccion da biodiversidade. Tamén identificaron
para aprender a o i
recursos didacticos para trasladar as aulas a problemas
conservala. ., . L
como a destrucion de habitats e as especies invasoras.

Obradoiro (10-11/10/22):

o N . d A actividade busca achegar unha “vision sistémica” dos

cofiecemento a . . .
seres vivos, entendidos como “seres que viven nunha

contorna CoOmoO Iecurso . . .

. contorna ¢ se relacionan con esta”, a partir do estudo

para unha ensinanza das

L , “dnunha xunqueira que foi modificada artificialmente
ciencias de caracter N
. L polo ser humano”.
interdisciplinar.

A actividade busca achegar unha serie de “estratexias e

. recursos que permitan adquirir unhas ideas basicas de
Conferencia (18/10/22):

. como previr e detectar estas enfermidades, asi como
Educar para previr

insistir na importancia de adoptar estilos de vida

saudables”
Charla  (7/11/22): O
conservacionismo no Nesta charla preséntanse antecedentes do
século XVIII: un conservacionismo durante a Ilustracion, centrandose en
antecedente das achegas de Frei Martin Sarmiento acerca da necesidade
preocupacions de preservar os recursos forestais e pesqueiros.

ambientais actuais

Tabla 3. Conferencias e obradoiros interdisciplinares realizados no marco do proxecto
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Estas charlas/conferencias permitiron que as e os estudantes puidesen cofiecer, de
man de persoal experto, o enfoque interdisciplinar da Axenda 2030 asi como tamén a
importancia de inserir nas propostas didacticas que desefian, tematicas e recursos que
permitan camifar cara un desenvolvemento sustentable real. Cabe sinalar que todas
estas intervencions se insiren dentro das actividades e contidos propios das materias nas
que se levaron a cabo (Educacion para a saude e¢ a sua didactica, Aprendizaxe das
ciencias da natureza, Didactica das ciencias experiementais II, Educacion Ambiental,
etc...).

De maneira transversal, en cada actividade, experiencia e conferencia, buscouse
ofrecer as e os estudantes dos graos, formacion e recursos que poder implementar en

aula, tales como:

Exemplos de recursos

Tabla 4. Seleccion de recursos didacticos de calidade avaliados no marco do proxecto

Estes recursos foron analizados, baixo os criterios da norma UNE 71362 sobre
“Calidade dos materiais educativos dixitais”, a través da cal o estudantado puido extraer
conclusidon acerca das caracteristicas que debe cumplir un recursos para poder ser
considerado didactico e, da importancia de comprobar a calidade da informaciéon que
neles se mostra. Neste senso, os recursos presentados polas polo persoal experto que
impartiu as conferencias foi de espcial interese, ao estar contextualizados na contorna

proxima e tamén por tratar tematicas ligadas aos ODS.
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4. CONCLUSIONS

A modo de conclusion, considerase que o desenvolvemento das diferentes accions
levadas a cabo no marco deste proxecto de innovacién educativa permitiron contribuir a
formacion de docentes mais conscientes e criticos coa emerxencia ambiental actual.
Ainda asi, considerase de gran interese seguir impulsando, desde as diferentes areas e
materias participantes no proxecto, actividades que axuden a seguir promovendo, entre
o futuro profesorado, a necesidade de integrar a educacion para a sustentabilidade de
manera interdisciplinar nas stias propostas de aula.

Cabe indicar, que a experiencia permitiu comprobar a falta de coflecementos que as e
os estudantes dos Graos de Infantil e de Primaria tefien sobre os retos socioambientais
actuais, o que dificulta que poidan comprender as novas orientacion que, desde este
marco, se estan a prescribir desde os novos decretos de curriculo. Neste senso, esta
accion de innovacion educativa, xunto as levadas a cabo nos anos anteriores polo grupo,
veilen de ser un referente, ao abordar desde todas elas a educacion para a
sustenabilidade.

Neste proceso, a identificacion e analise de recursos educativos foi un dos logros de
aprendizaxe, ao ofrecerlle ao futuro profesorado a posibilidade aprender a valorar as
posibilidades e potencialidades didacticas destas a partir de criterios de calidade.
Simultaneamente, a realizacion de charlas, conferencias e obradoiros relacionados cos
ODS, brindaron novas perspectivas e experiencias de formacion, necesarias, en relacion
con algtns dos ODS da Axenda 2030 (ONU, 2015).

Finalmente, ¢ preciso sinalar que, en lifia coas Guias docentes das materias
implicadas neste proxecto, dos Titulos de Grao en Educacion Infantil e Educacion
Primaria, este proxecto permitiu promover o desenvolvemento de competencias
vinculadas ao traballo autonomo e ao pensamento critico e reflexivo do alumnado asi
como a experimentacion con metodoloxias blended-learning, dadas as especias

caracteristicas deste curso marcado pola pandemia.
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Universidad de Vigo Existen nuevas corrientes en el ambito de la educacion para mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje. El propdsito de este proyecto de innovacion fue contrastar si

@ olale) la ensefianza gamificada mejoraba tanto la impresion que el estudiantado tenia sobre
Er he to la materia que cursaba, asi como si las calificaciones en dichas asignaturas

o mejoraban. Participaron 8 profesores/as, tres materias fueron sometidas a estudio y
Direccién de contacto: un total de 211 estudiantes del Grado de Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte

Ivan Prieto Lage.

Facultade de Ciencias da Educacién e do formaron parte del proyecto (60 mujeres y 151 hombres). Tras el proceso de

Deporte enseﬁan,za-aprendizaje, se za_rlalizé, por un lado, un cues_tionario ’dise_ﬁado ad hoc que

Campus A Xunqueira, s/n pretendia conocer la opinion del estudiantado en diversos ambitos (proceso de

36005 - Pontevedra gamificacion, aprendizaje, motivacion y satisfaccion) y, por el otro, las diferencias

ivanprieto@uvigo.es existentes entre las calificaciones del presente curso respecto a otro donde se utilizd
una ensefianza de corte mas tradicional. Para ello se usé el paquete de software
estadistico SPPS 25 y se realiz6 un analisis descriptivo, prueba de U de Man Whitney
y prueba T para muestras independientes con un nivel de significacion de p<0.05.
Los resultados muestran que al estudiantado le motiva y esta mas satisfecho si sigue
un proceso de aprendizaje mediante un proceso gamificado y que no hay mucha
diferencia de opinion entre diferentes sexos. No se pudo corroborar que un proceso
de gamificacién en las materias mejore la calificacion media del conjunto del
estudiantado.

Palabras clave

Educacion, universidad, metodologia de ensefianza, evaluacion, satisfaccion

Abstract

There are new trends in education to improve the teaching and learning process. The
purpose of this innovation project was to contrast whether gamified teaching
improved the students' impression of the subject they were studying, as well as
whether the grades in these subjects improved. Eight teachers participated, three
subjects were studied and a total of 211 students from the Bachelor's Degree in
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Physical Activity and Sport Sciences took part in the project (60 women and 151
men). After the teaching-learning process, we analysed, on the one hand, a
questionnaire designed ad hoc which aimed to find out the students' opinion in
various areas (gamification process, learning, motivation and satisfaction) and, on the
other hand, the differences between the grades of the current year compared to
another where a more traditional type of teaching was used. For this purpose, the
SPPS 25 statistical software package was used and a descriptive analysis, Man
Whitney U test and T test for independent samples with a significance level of
p<0.05 were carried out. The results show that students are more motivated and
satisfied if they follow a gamified learning process and that there is not much
difference of opinion between the sexes. It could not be corroborated that a
gamification process in the subjects improves the average grade of the students.

Keywords

Education, university, teaching methodology, evaluation, satisfaction

1. INTRODUCCION

En estos Gltimos afios existen corrientes educativas que abogan por un cambio en el
modelo educativo actual. Asi, se busca pasar de un enfoque centrado en la transmisién
de conocimientos, a otro planteamiento en el que el profesorado se convierta en
facilitador del aprendizaje y el alumnado en constructor de su propio proceso formativo
(Fernandez Aedo, Server Garcia, & Carballo Ramos, 2006). Para afrontar este nuevo
reto, la motivacién por aprender se hace mas necesaria que nunca y es una de las
variables que mas incidencia tiene en el rendimiento del alumnado (Romero Ariza &
Pérez Ferra, 2009).

La motivacién es un proceso mental que provoca y mantiene acciones orientadas a
objetivos (Pintrich & Zusho, 2002). La Teoria de la Autodeterminacion (TAD) explica
el proceso de la motivacién mediante tres estados emocionales: motivacién intrinseca,
motivacion extrinseca y amotivacién (Deci, Ryan, & Koestner, 1999). Diferentes
intervenciones parecen haber encontrado conexiones entre TAD y la gamificacion,
observando un efecto positivo de la motivacion al utilizar esta metodologia en entornos
educativos, mejorando a su vez aspectos conductuales y aprendizajes cognitivos (Huang
et al., 2020; Sailer & Homner, 2020). La gamificacion es el uso de elementos de juegos
y técnicas de disefio de juegos en contextos que no son de juegos (Werbach, 2014).
Esta metodologia no debe confundirse con la Game Based Learning, que consiste en el
uso del juego para impulsar el aprendizaje (Nolan & McBride, 2014). La finalidad de la
gamificacion es motivar a los participantes incorporando elementos de los videojuegos
(contexto, desafios y recompensas), aumentando su interaccion con el entorno de
aprendizaje para acabar asi modificando su conducta. En el &mbito educativo diferentes
estudios destacan el potencial de la gamificacion (Hawari, Zain, & Baharum, 2020), ya
que se trata de una estrategia para motivar y favorecer el aprendizaje del alumnado. A
su vez, el estudiantado puede incrementar el tiempo de dedicacion a la propuesta
disefiada por el docente, asi como su predisposicién psicolégica hacia ella (Zichermann
& Cunningham, 2011).

En la actualidad vivimos en un nuevo escenario postpandemia, que también afecta al
ambito educativo, asi durante estos cursos académicos en la facultad hemos utilizado
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sistemas de ensefianza presencial, semipresencial y online que requieren de
herramientas para la formacion online. En esta realidad el alumnado ha manifestado que
los sistemas tradicionales de formacion online disminuyen su motivacién y elevan el
nivel de distraccion (Gillis & Krull, 2020). En cambio, experiencias que requieren un
aprendizaje activo, muestran mejores resultados académicos frente a los tradicionales
(Singhal, Kumar, Singh, Fuller, & Gill, 2020).

Las experiencias vividas recientemente han demostrado que tanto el profesorado
como el sistema educativo debe adaptarse al contexto tecnolégico-social actual, siendo
la gamificacion una metodologia que se debe analizar en el &mbito universitario a la
hora de incentivar la motivacion y la participacion del alumnado. Este analisis debe
tener un enfoque multifactorial, siendo importante conocer las impresiones del
alumnado, pero también la del profesorado. A su vez, es preciso conocer el efecto de la
gamificacion a partir de la variable motivacion, comparandolo con métodos
tradicionales. Pero también analizar los efectos de la gamificacion sobre los resultados
académicos, buscando posibles relaciones entre ambas que expliquen si esta
metodologia es lo suficientemente interesante para incluirla en la programacién de las
diferentes materias en afios sucesivos.

De la motivacion sefialada anteriormente nacen los siguientes objetivos del presente
proyecto de innovacion educativa:

1. Conocer las impresiones del estudiantado ante materias con mayor grado de
gamificacion respecto a las que siguen una ensefianza mas tradicional.

2. Comparar los resultados académicos del estudiantado que forma parte de las
materias gamificadas del proyecto respecto a afios anteriores.

2. MATERIAL Y METODO

2.1 Participantes

El estudiantado que participd en el presente proyecto estaba formado por 211
estudiantes del Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte de la Facultad de
Ciencias de la Educacion y del Deporte. Concretamente participaron 60 mujeres y 151
hombres con una edad media de 21,09 + 2,14 afios.

Un total de ocho profesores/as formaron parte del proyecto, concretamente siete
hombres y una mujer, aunque solamente cuatro eran profesores de las asignaturas
gamificadas objeto de estudio.

Las materias implicadas en el presente proyecto fueron en total tres. La distribucion
de dichas materias por curso y cuatrimestre de imparticion fue la siguiente:

Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte

= “Fundamentos das actividades de loita” (FAL). Primer curso. Segundo
cuatrimestre.

= “Actividade fisica e deporte recreativo” (AFDR). Tercer curso. Segundo
cuatrimestre.

= “Actividades fisicas e de aventura no medio natural” (AFAMN). Cuarto curso.
Segundo cuatrimestre.
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2.2 Instrumentos

El instrumento utilizado para el registro de datos fue un cuestionario confeccionado
para conocer las impresiones que el estudiantado tenia sobre la ensefianza gamificada.

El cuestionario fue elaborado ad hoc, teniendo en cuenta las caracteristicas del
proyecto de innovacién y los objetivos planteados, mediante los cuales recogimos los
datos personales y educativos de los participantes (manteniendo en todo momento el
anonimato), ademas de informacién adicional referente a la ensefianza gamificada de las
tres materias del grado de Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte en la Facultad de
Ciencias de la Educacion y del Deporte. Para la elaboracidn de los cuestionarios se
utilizé Google Forms. En la plataforma de teledocencia Moovi se alojo el enlace a dicho
cuestionario.

Este cuestionario, al margen de los datos personales (sexo, edad y materia que
cursaba) constaba de un total de 33 preguntas distribuidas en cuatro secciones:

= Valoracion del proceso de gamificacion
= Aprendizaje y gamificacion
= Motivacion y gamificacion
= Satisfaccion y gamificacion

El estudiantado respondi6 a unas cuestiones mediante una escala de Likert de cinco
niveles siendo uno el nivel inferior (muy en desacuerdo) y cinco el nivel superior (muy
de acuerdo).

El cuestionario completo se puede consultar en el siguiente enlace
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSdIINRUHpswECmMONoEVcXjinhCAB7M
kABY9PgWS8TPKOLszBzA/viewform

Figura 1. Cuestionario dirigido al estudiantado.

2.3 Procedimiento

Antes del inicio de las materias que formaron parte del proyecto de innovacion
educativa, los miembros del equipo de trabajo disefiaron en Moovi una ensefianza
gamificada para las tres materias que fueron objeto de andlisis. A continuacidn, durante
el periodo en el que se impartieron las materias, el docente o docentes responsables
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llevaron a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje de sus materias de forma ordinaria
y tal y como establecia la guia docente del curso académico.

Al finalizar el proceso, el estudiantado respondié al cuestionario planteado
mostrando sus impresiones sobre el proceso de aprendizaje gamificado que habia
recibido.

Tras la obtencion de los datos del cuestionario, esa informacion fue volcada a un
software de andlisis de datos. A partir de ahi, aparte de conocer las valoraciones que
tenian sobre este tipo de ensefianza, se procedié a comparar las calificaciones del curso
académico en estudio (2021-2022) respecto a otro afio donde no hubo esta ensefianza y
donde se emple6 un método mas tradicional.

2.4 Analisis estadistico

Todos los andlisis estadisticos se realizaron utilizando IBM- Statistical Package for
the Social Sciences, version 25.0 (IBM-SPSS Inc., Chicago, IL, USA) y el Office 365
Excel hoja de calculo (Microsoft Corp., Redmon, Washington, USA).

Se llevé a cabo un analisis descriptivo (media y desviacion tipica) de las variables de
estudio de forma global y estratificando por sexo.

Para la comparacioén entre sexos se utilizé la prueba no paramétrica U de Mann
Whitney. Para la comparacién de calificaciones entre un curso con una ensefianza mas
tradicional con una mediante una metodologia gamificada se empled la prueba T para
muestras independientes.

En todas las pruebas estadisticas se consideré como nivel de significacion p < 0.05.

3. RESULTADOS

A continuacién, se presentan los resultados a través de tablas y figuras. Se exponen
los resultados en cuatro subapartados, que corresponden a las diferentes secciones del
cuestionario.

3.1 Valoracion del proceso de gamificacion

En primer lugar, en la tabla 1 se realiza un analisis descriptivo de los datos extraidos
del cuestionario sobre la seccion valoracion del proceso de gamificacion.
Posteriormente, a través de figuras se puede contrastar de manera mas detallada la
informacion sobre cada cuestion. Se observaron diferencias estadisticamente
significativas en cuatro cuestiones. En todas ellas se produjo una mayor puntuacion en
las mujeres. La media de todas las cuestiones planteadas estuvo por encima de 4,3 sobre
5 puntos.

Global Hombres Mujeres umMw

Cuestion planteada

Media DT Media DT Media DT Sig.

La gamificacion te permite aprender los contenidos del tema y fijarlos en la memoria a

través de una experiencia ludica.

449 064 446 064 457 0.62 0.23

La gamificacion fomenta la participacion de todo el estudiantado 462 061 464 061 457 0.62 0.37
La gamificacion hace que las clases sean mas entretenidas 465 056 464 058 470 050 0.59
La gamificacion es interesante como sistema de evaluacion 461 063 458 066 470 0.56 0.24
La gamificacion compromete a los estudiantes con su formacion de manera activa 453 063 450 065 458 0.59 047

La gamificacion implica agilidad y concentracion por parte de los estudiantes lo que

435 076 430 081 448 0.60 0.23

motiva a que se preste atencion durante la clase

34



La gamificaciéon como estrategia de ensefianza-aprendizaje en materias del grado de CCAFD de la Facultad de Ciencias de la Educacion y del

Deporte

La gamificacion facilita al estudiantado la comprensién de cara a la preparacion de los

. 432 079 430 078 438 0.83 0.35
examenes
El hecho de premiar con puntos, que suman en la nota final, anima a esforzarse para 454 072 447 075 472 061 0.01*
superar a los compafieros y de paso aprender.
Considero que la gamificacion incentiva la asistencia a las clases 455 068 455 065 455 0.77 0.63
Considero util la gamificacion en esta asignatura 4.7 0.58 4.68 058 475 0.57 0.36
Considero que el sistema de gamificacion es Gtil en las aulas universitarias 453 066 450 067 458 0.65 041
Me gustaria que se utilizara un sistema de gamificacion similar a este en otras 465 064 466 060 462 074 0.89
asignaturas del grado.
Un enfoque de aprendizaje basado en el juego es esencial para formar a los futuros 44 077 432 079 460 067 0.01*
graduados en CCAFD.
El enfoque de la gamificacion potencia el desarrollo de la creatividad. 426 085 423 085 435 0.84 0.28
Ie_:glojrS:g(l)cauon en el aula y las interacciones mejoran a través del aprendizaje basado 45 063 443 067 467 048 0.03*
Trabajar una materia a través de la gamificacion aumenta la motivacion en los 454 064 448 063 467 066 0.02*

procesos de aprendizaje.

Nota. UMW: Prueba no paramétrica U de Mann Whitney
* p<0.05

Tabla 1. Seccion de cuestiones sobre la valoracion del proceso de gamificacion en el cuestionario

del estudiantado.

Figura 2. Cuestion. La gamificacion te permite aprender los contenidos del tema y fijarlos en la

memoria a través de una experiencia ludica.

Figura 3. Cuestion: La gamificacion fomenta la participacion de todo el estudiantado.

Figura 4. Cuestion: La gamificacion hace que las clases sean mas entretenidas.
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Figura 5. Cuestion: La gamificacion es interesante como sistema de evaluacion

Figura 6. Cuestion: La gamificacion compromete a los estudiantes con su formacion de manera
activa

Figura 7. Cuestion: La gamificacion implica agilidad y concentracion por parte de los estudiantes
lo que motiva a que se preste atencién durante la clase

Figura 8. Cuestion: La gamificacion facilita al estudiantado la comprension de cara a la
preparacion de los exdmenes
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Figura 9. Cuestién: El hecho de premiar con puntos, que suman en la nota final, anima a
esforzarse para superar a los compafieros y de paso aprender.

Figura 10. Cuestion: Considero que la gamificacion incentiva la asistencia a las clases

Figura 11. Cuestion: Considero util la gamificacion en esta asignatura

Figura 12. Cuestion: Considero que el sistema de gamificacion es Util en las aulas universitarias

Figura 13. Cuestion: Me gustaria que se utilizara un sistema de gamificacion similar a este en
otras asignaturas del grado.
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Figura 14. Cuestién: Un enfoque de aprendizaje basado en el juego es esencial para formar a los
futuros graduados en CCAFD.

Figura 15. Cuestion: El enfoque de la gamificacion potencia el desarrollo de la creatividad.

Figura 16. Cuestiéon: La comunicacion en el aula y las interacciones mejoran a través del
aprendizaje basado en el juego.

Figura 17. Cuestion: Trabajar una materia a través de la gamificacion aumenta la motivacion en
los procesos de aprendizaje.

3.2 Aprendizaje y gamificacion

En la tabla 2, se puede observar el andlisis descriptivo de la seccidn aprendizaje y
gamificacién. A continuacion, a través de figuras se dispone la informacion de las
cuestiones con mas detalle. No hubo diferencias significativas con relacion al sexo en
ninguna de las cuestiones planteadas. La media de las diferentes cuestiones planteadas
en esta seccion fue superior a 4,5 sobre 5 puntos.
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Global Hombres Mujeres uMw

Cuestion planteada Media DT Media DT Media DT Sig.
Podemos aprender esta asignatura a través del aprendizaje basado en la gamificacion 462 055 458 057 470 0.50 0.18
Los temas y con_te:nldc_)f, centrales de la asignatura han sido desarrollados a través de un 459 060 456 064 467 048 0.44
enfoque de gamificacion.

Con un enfoque de gamificacion, los temas son mas interesantes. 455 071 452 070 462 0.74 0.22
La participacion es activa cuando se aplica el aprendizaje basado en la gamificacion. 459 063 457 064 463 0.61 0.46

Nota. UMW: Prueba no paramétrica U de Mann Whitney

Tabla 2. Seccién de cuestiones sobre el aprendizaje y gamificacion en el cuestionario de

estudiantado.

Figura 18. Cuestion: Podemos aprender esta asignatura a través del aprendizaje basado en la

gamificacion.

Figura 19. Cuestion: Los temas y contenidos centrales de la asignatura han sido desarrollados a

través de un enfoque de gamificacion.

Figura 20. Cuestion: Con un enfoque de gamificacion, los temas son mas interesantes.
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Figura 21. Cuestion: La participacion es activa cuando se aplica el aprendizaje basado en la

gamificacion.

3.3 Motivacion y gamificacion

En la tabla 3 observamos el andlisis descriptivo de la seccién motivacion y
gamificacion. En las figuras posteriores se analiza con méas detalles las diferentes
respuestas a las preguntas planteadas. Se evidenciaron diferencias significativas con
relacion al sexo en dos de las cuestiones planteadas. En ambos casos las mujeres
estaban mas satisfechas que los hombres sobre la cuestion propuesta. La media de las
diferentes cuestiones en esta seccion fue superior a 4 sobre 5 puntos en todos los casos
salvo en uno, aunque era una cuestion cuyo planteamiento era diferente al resto.

Global Hombres Mujeres uMw
Cuestion planteada Media DT Media DT Media DT Sig.
Mi interés por la materia ha aumentado. 437 082 434 082 443 083 04
La asignatura me ha parecido estimulante. 457 065 454 065 465 0.66 0.17
La asignatura fue dindmica y activa. 474 055 472 058 480 048 0.34
Is_eagﬂliiposmlon de la materia en Moovi (cuestionarios, trabajos, temario...) fue facil de 467 061 462 064 478 052 007
Participé de forma constante y trabajé activamente en la materia. 454 074 451 076 462 0.69 0.35
La gamificacion mejord mi motivacion sobre mi esfuerzo en la materia 445 078 440 0.78 460 0.79 0.03*
La gamificacion me motiva para alcanzar mejores calificaciones 444 086 441 085 452 087 03
Conocer mi posicion en el ranking en la asignatura mejoré mi motivacion 401 119 391 123 425 1.07 0.05*
Los premios de la cl~a5|f|ca_C|on (cmt_urone_*s de_ f:olores / nivel de tenista / altura de 416 112 408 116 435 1.0l 01
escalada a la montafia) mejoraron mi motivacion
Mi motivacion en el programa era, esencialmente, aprobar la asignatura 3.68 127 378 122 343 137 0.1

Nota. UMW: Prueba no paramétrica U de Mann Whitney
* p<0.05

Tabla 3. Seccion de cuestiones sobre la motivacion y gamificacion en el cuestionario de

estudiantado.

Figura 22. Cuestion: Mi interés por la materia ha aumentado.
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Figura 23. Cuestion: La asignatura me ha parecido estimulante.

Figura 24. Cuestion: La asignatura fue dinamica y activa.

Figura 25. Cuestion: La disposicion de la materia en Moovi (cuestionarios, trabajos, temario...)
fue facil de seguir.

Figura 26. Cuestion: Participé de forma constante y trabajé activamente en la materia.

Figura 27. Cuestion: La gamificacion mejoré mi motivacion sobre mi esfuerzo en la materia
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Figura 28. Cuestion: La gamificacion me motiva para alcanzar mejores calificaciones

Figura 29. Cuestion: Conocer mi posicion en el ranking en la asignatura mejor6 mi motivacion

Figura 30. Cuestion: Los premios de la clasificacion (cinturones de colores / nivel de tenista /
altura de escalada a la montafia) mejoraron mi motivacion

Figura 31. Cuestion: Mi motivacion en el programa era, esencialmente, aprobar la asignatura

3.4 Satisfaccion y gamificacion

En la tabla 4, se realiza el analisis descriptivo de la seccidon satisfaccién y
gamificacién. Como en los otros apartados, a continuacién, a través de figuras se
analiza con mas detalle las respuestas del estudiantado. Se evidenciaron diferencias
significativas con relacion al sexo en una de las cuestiones, “Estoy satisfecho/a con el
papel de los profesores en la asignatura”, donde, una vez mas, las mujeres estan mas
satisfechas que los hombres. En esta seccion los resultados medios sobre las preguntas
planteadas tuvieron una media superior a 4,25 sobre 5.
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Global Hombres Mujeres UMw
Cuestion planteada Media DT Media DT Media DT Sig.
Estoy satisfecho/a con mi papel de estudiante en la asignatura 427 079 425 081 432 0.75 0.68
Estoy satisfecho/a con el papel de los profesores en la asignatura 468 058 462 060 482 0.50 0.01*

Eqs;t?;izatlsfecho/a con el trabajo de mis comparieros/as en los trabajos en grupo de la 436 092 430 096 450 081 012

Nota. UMW: Prueba no paramétrica U de Mann Whitney
* p<0.05
Tabla 4. Seccion de cuestiones sobre la organizacion de la ensefianza en el cuestionario de

profesorado.

Figura 32. Cuestion: Estoy satisfecho/a con mi papel de estudiante en la asignatura

Figura 33. Cuestion: Estoy satisfecho/a con el papel de los profesores en la asignatura

Figura 34. Cuestion: Estoy satisfecho/a con el trabajo de mis compafieros/as en los trabajos en
grupo de la materia.

3.5 Calificaciones y gamificacion
En la siguiente tabla de realiza un andlisis de las calificaciones obtenidas por el
estudiantado tanto bajo una ensefianza de corte mas tradicional como a través de una
metodologia gamificada.
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Materia  Ensefianza tradicional Ensefianza gamificada

N Nota Media NP Suspensos N Nota Media NP Suspensos
FAL 120 6,76 (106) 14 (11,7%) 33(31,1%) 105 7,84(100)  5(4,8%) 1 (1%)
AFDR 67 8,21 (64) 3(4,8%) 2 (3,1%) 45  7,15(42) 3(6,7%) 2(4,8%)
AFAMN 87 8,21 (78) 9 (10,3%) 1(1,3%) 96  8,00(92) 4(4.2%) 3(3,1%)

Tabla 5. Calificaciones del estudiantado con ensefianza tradicional y con ensefianza gamificada.

Los resultados indicaron una mejora del rendimiento en una de las tres materias de
analisis (FAL), donde la nota media aumenté mas de un punto, no asi en las otras dos,
donde hubo un descenso en la nota media (1.06 en AFDR y 0.21 en AFAMN). En la
materia de Fundamentos de las actividades de lucha, ademas, hubo un descenso notable
en el nimero de no presentados, algo que también sucedio6 en la materia de Actividades
fisicas de aventura en el medio natural. En el porcentaje de estudiantes suspensos, se
evidencié un descenso notable en la materia de FAL (una reduccion de 30 puntos
porcentuales), no asi en las otras materias donde incluso aument6, aunque muy
ligeramente.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

4.1 Valoracion del proceso de gamificacion

Del resultado de este apartado se puede corroborar como un proceso de gamificacion
aumenta la participacion del estudiantado y también fomenta clases mas entretenidas
(Singhal et al., 2020). Asimismo, parece claro que el sistema de evaluacion bajo este
modelo y el hecho de premiar con puntos o insignias el proceso es del agrado del
estudiantado (Richardson, Maeda, Lv, & Caskurlu, 2017). También se debe destacar
gue se considera un proceso de ensefianza Util y que ademas anima a que la asistencia a
clase se vea aumentada (Caton & Greenhill, 2014). A pesar de que en ninguna cuestion
se bajo de una puntuacion de 4,25/5, si se percibe que el estudiantado no considera de
forma tan acentuada que este tipo de proceso mejore la creatividad en ellos mismos
(Agogué, Levillain, & Hooge, 2015), probablemente debido a que considera que la
creatividad viene de la mano del profesorado, quien es el encargado de dirigir
practicamente todo el proceso. Quiza haya que pensar que en la propia aula virtual se
deberia buscar una mayor interaccion y que alguna cuestion parta de la propia iniciativa
del estudiantado.

4.2 Aprendizaje y gamificacion

Hay una consensuada consideracién de que los contenidos que se tratan en las
materias gamificadas son mas interesantes (Su & Cheng, 2015). Esto propicia, segun el
estudiantado, que haya una mayor interaccién en las clases y por tanto un mayor
aprendizaje durante todo el proceso (Sailer & Homner, 2020).

4.3 Motivacién y gamificacion

Uno de los aspectos a destacar en este apartado es que se percibe que mejora la auto
motivacion del estudiantado (Pintrich & Zusho, 2002). También se puede destacar que
se observa que la disposicion de la materia en la plataforma virtual es méas atractiva y
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por tanto mas estimulante, haciendo que aumente el interés por la propia materia en si
(Ofosu-Ampong, 2020). Una cuestion que se ha evidenciado es que no a todo el
estudiantado le motiva especialmente que se conozca la posicién en ranking (la
calificacion provisional a lo largo del curso). Probablemente pueda provocar cierto
estrés por estar sometido a la observacidn constante de los compafieros respecto a lo que
han realizado a lo largo de cuatrimestre (Tennakoon & Wanninayake, 2020).

4.4 Satisfaccion y gamificacion

Claramente el estudiantado muestra su satisfaccién con el profesorado que utiliza
este sistema de ensefianza aprendizaje estableciendo una valoracién alta (Basal &
Eryilmaz, 2020). Esto puede deberse a que consideran que el esfuerzo del profesorado
€S mayor que con una ensefianza tradicional, que tienen que dedicarle mas tiempo y
esfuerzo a la materia y que perciben que verdaderamente se estan preocupando porque
tengan un proceso formativo los mas adecuado posible.

4.5 Calificaciones y gamificacion

Respecto a las calificaciones no se puede establecer una conclusion clara
(Hernandez-Fernandez, Olmedo-Torre, & Pefia, 2020), puesto que en el analisis de las
tres materias se ha podido comprobar cémo en una de ellas aumentd la media global
mas de un punto, en otra permanecidé mas o menos estable y en la otra descendi6
aproximadamente un punto. Posiblemente esto tenga que ver mas con el tipo de tareas
que en cada una se establecieron para el proceso de evaluacion continua, mas que la
gamificacion de la materia, pero es algo que habria que corroborar en investigaciones
futuras.

Lo que si se puede determinar es que el indice de suspensos es bajo (Brull &
Finlayson, 2016), no superando en ningun caso el 5%.
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Universidad de Vigo La evaluacion de la competencia motriz en escolares es una competencia profesional

de los/as profesores/as de educacion fisica en etapa primaria y secundaria. Sin
embargo, tal y como se recoge en la literatura cientifica reciente, los docentes

Ev Mz D responsables de dicha evaluacion se auto perciben con bajos niveles de competencia
o y destreza para tal proposito, reclamando formacion especifica en el manejo de
Direccion de contacto: herramientas digitales (tabletas 0 moviles) y portables sobre la evaluacion de las

Nombre autor/a de contacto.

o P habilidades motrices basicas.
Escribir aqui direccion de contacto.

Este proyecto tuvo por objetivo disefiar y elaborar material didactico en formato de
videotutorial sobre el manejo de herramientas de evaluacién de la competencia
motriz y las habilidades motrices basicas mediante dispositivos digitales y portables.
El videotutorial disefiado se estructurd en 4 partes: justificacion de la importancia de
la evaluacion de las habilidades motrices basicas, descripcion de la interfaz de la
aplicacion, descripcion del proceso de evaluacion y datos identificativos de descarga
de la aplicacion.

Palabras clave
Habilidades motrices basicas, aplicacion movil, videotutorial
Abstract

Schoolers' motor competence assessment constitutes a professional skill for physical
education teachers in elementary and secondary schools. However, it was stated by
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previous evidence that teachers have lower confidence in motor competence
assessment, claiming specific training for fundamental motor skills evaluation using
tablet applications.

This project aimed to design and produce didactic material about the management of
motor competence and fundamental motor skills tools using digital, portable devices.
The designed video tutorial is structured in 4 areas: justification about the importance
of motor competence assessment, app interface description, assessment process
description, and identification data for app download.

This project aimed to design
Keywords
Fundamental motor skills, phone application, video tutorial

1. INTRODUCCION

Desde la década de los 70, la obesidad se ha triplicado en el mundo, registrandose en
el afio 2016 casi 2.000 millones de personas adultas con sobrepeso, de las cuales 650
millones tenian obesidad. En términos relativos, estas cifras suponen casi un 40% de la
poblacién adulta con sobrepeso, y casi un 15% con obesidad. Si hablamos en términos
de infancia y adolescencia, también en 2016 se registraron mas de 340 millones de
nifios y adolescentes (5-19) con sobrepeso u obesidad, y el afio 2020, casi 40 millones
de nifios menores de 5 afios (Organizacién Mundial de la Salud, 2021). Debido a estas
cifras alarmantes, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) reconoce al sobrepeso y
a la obesidad como un serio problema de salud publica, siendo uno de los retos de la
sociedad la lucha contra esta epidemia (James, 2008).

La prevalencia de sobrepeso y obesidad deriva de complejas y multifactoriales
causas, pero la evidencia cientifica sugiere que la prevencion es crucial para su
reduccion (van Sluijs et al., 2021). En este sentido, tanto para la prevencion de
sobrepeso y obesidad, como para la intencién de reducir el indice de masa corporal
(IMC) con estrategias de pérdida de peso, la adquisicién de habitos de vida saludables
es decisiva, entre los que se encuentra el aumento de la practica de actividad fisica (AF)
(Varkevisser et al., 2019). En 2020, la OMS publica las guias de AF y comportamiento
sedentario (Bull et al., 2020). En este punto cabe sefialar que, aunque acostumbre a
usarse inactividad fisica como sindnimo de sedentarismo, realmente no lo son. Mientras
la inactivad fisica se refiere a un nivel de practica de AF que no cumple con las
recomendaciones, los comportamientos sedentarios son todos aquellos que no alcanzan
un consumo energético mayor al del estado de reposo (Bull et al., 2020).

Las guias de AF y sedentarismo publicadas en 2020 se realizaron con una mayor
base cientifica que las publicadas en 2010, haciendo referencia a los beneficios de la
practica de AF no solo para el control del peso, sino también en cuanto a salud
cognitiva, calidad de vida, salud mental y suefio (Bull et al., 2020; Ding et al., 2020).
Sin embargo, incluso conociéndose los beneficios de la practica regular de AF, parece
ser que el objetivo de la Asamblea Mundial de la Salud de reducir la tasa de inactividad
fisica un 10% para 2025 y un 15% para 2030 seréa dificilmente alcanzable, ya que se ha
mantenido relativamente estable entre 2001 y 2016 (Guthold et al., 2018). Y es que
aumentar la practica de AF requiere una compensacion; es decir, el tiempo extra
dedicado a incrementar la practica de AF debe provenir de la reduccién del tiempo de
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otras actividades (Dumuid et al., 2021). Teniendo en cuenta esto, es poco probable que,
por ejemplo, una persona adolescente cambie sus habitos de vida, ya que los efectos de
la inactividad fisica, sobre todo en infancia y adolescencia no son inmediatos (van Sluijs
etal., 2021).

Por tanto, uno de los objetivos a perseguir debe ser el de educar a las personas para
ser fisicamente activas a lo largo de la vida y desde la infancia. Entra en juego en este
punto el concepto de Alfabetizacion Motriz (AM), entendiéndolo como el proceso a
través del cual una persona consigue ser fisicamente activa. En este proceso de AM, la
escuela en general y la educacién fisica en concreto juegan un papel fundamental, ya
que deben contribuir a que el alumnado entienda la practica de AF como una actividad
del dia a dia, y a que alcance independencia fisica; es decir, que pueda ser fisicamente
activo con autonomia propia (van Sluijs et al., 2021).

1.1. Laevaluacién de la competencia motriz

De acuerdo con los beneficios reportados anteriormente, las herramientas para
evaluar y monitorizar la evolucion de las HMB han ganado relevancia en la educacion
fisica y en el ambito sociosanitario en las Gltimas dos décadas a fin de identificar
escolares con déficits coordinativos, describir los niveles de CM de la poblacién o
justificar las estrategias de salud publica y decisiones curriculares en el ambito
educativo. Sin embargo, los docentes de educacion infantil y primaria, terapeutas
ocupacionales y responsables de atencion pediatrica se ven cada vez mas desbordados
por el elevado ndmero de herramientas de evaluacién motriz y la complejidad de su
implementacion, lo que ha derivado en una creciente insatisfaccion de
progenitores/tutores de escolares con dificultades en el desarrollo motor (Eddy et al.,
2020). El principio central es que las escuelas y servicios de atencion pediatrica
colaboren y proporcionen servicios comunitarios e iniciativas que mejoren la salud
publica mediante la identificacién precoz de nifios con déficits en el desarrollo motor.
La necesidad de esta colaboracion se ha hecho, si cabe, mas urgente tras la crisis
derivada de la COVID-19 y el confinamiento domiciliario en donde muchas y muchos
escolares han perdido experiencias esenciales para su desarrollo (jugar al aire libre o
interactuar con sus iguales, entre otras).

Actualmente existen en la literatura cientifica 57 herramientas distintas de evaluacion
de las HMB, lo que dificulta la eleccion de la prueba adecuada. Las pruebas de
evaluacioén de las HMB pueden ser clasificadas en tres grandes grupos: test orientados al
producto (product-oriented), que evaltan el resultado de la ejecucién de una o varias
HMB (por ejemplo, la distancia en un salto horizontal), test orientados al proceso
(process-oriented), que evaltan las habilidades basandose en la presencia o no de
determinados patrones motrices (por ejemplo, balanceo de los brazos durante el salto) y
test hibridos que evallan el resultado de la ejecucion y, al mismo tiempo, la presencia o
no de criterios de rendimiento motor (Eddy et al., 2020). Las pruebas orientadas al
proceso parecen proporcionar informacion méas valiosa sobre qué aspectos de cada
HMB son susceptibles de ser mejorados y guiar asi la programacion didactica de la
asignatura de educacion fisica o la comunicacion entre escuelas, servicios de salud y
familias. Para que una persona sea fisicamente activa primero debe moverse
correctamente, es decir contar con un correcto desarrollo de las HMB, y las pruebas
orientadas al proceso son lo suficientemente sensibles como para identificarlo. Sin
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embargo, este tipo de pruebas conllevan sistemas de evaluacién mas complejos y exigen
de un conocimiento méas profundo de las HMB por parte quien vaya a realizar la
evaluacién (Van Rossum et al., 2021).

Pese a las grandes y numerosas virtudes de este tipo de herramientas, docentes y
pediatras siguen identificando dificultades en su utilizacion. A este respecto, las guias
internacionales sobre el curriculo para la calidad de la educacién fisica en educacion
primaria destacan la importancia de que los equipos docentes desarrollen competencias
sobre la evaluacién de las HMB a fin de, entre otras cosas, poder evaluar los hitos del
desarrollo motor o identificar alumnado con trastorno del desarrollo de la coordinacion
(Van Rossum et al., 2021). No obstante, tal y como refleja la evidencia cientifica, es
habitual que profesores/as generalistas sean los responsables en la imparticién de la
asignatura de educacién fisica, quienes se auto perciben con baja confianza y destreza
para la evaluacion de las HMB (Van Rossum et al., 2018). La evidencia cientifica a este
propdsito indica la necesidad de desarrollar herramientas de evaluacion de las HMB
orientadas al proceso empleando la tecnologia digital portable (tabletas 0 mdviles) para
facilitar la labor del docente de educacion fisica (Morley et al., 2019). De este modo,
nace del proyecto ALFA-MOV en 2019 la aplicacion Alfamov para dispositivos
Android e I0S como herramienta de evaluacién de la CM en soporte digital.

1.2. Alfamov

La evaluacion de la competencia motriz en escolares es una competencia profesional
de los/as profesores/as de educacion fisica en etapa primaria y secundaria. Sin embargo,
tal y como se recoge en la literatura cientifica reciente, los docentes responsables de
dicha evaluacién se auto perciben con bajos niveles de competencia y destreza para tal
proposito, reclamando formacion especifica en el manejo de herramientas digitales
(tabletas 0 moviles) y portables sobre la evaluacion de las habilidades motrices basicas.

Por estos motivos, entre otros, y tras un exhaustivo proceso de revisién (Rey et al.,
2020), se desarroll6 la herramienta digital Alfamov para la evaluacion de la CM de nifias
y nifios de edades comprendidas entre los 6 y los 12 afios. Se seleccionaron un total de
22 habilidades divididas en tres bloques: locomotrices, manipulativas, estabilidad. La
herramienta permite realizar grabaciones para su posterior evaluacién o importar videos
desde la galeria del teléfono mdvil o tableta digital, asi como reducir la velocidad del
video a la hora de evaluar (Figura 1). Todo ello ya que se ha mostrado que la fiabilidad
inter-observador aumenta cuando los evaluadores tienen esta opcion de visualizacion
(Carballo-Fazanes et al., 2021).

Sin embargo, el uso de la aplicaciéon Alfamov requiere de un proceso de tutorizacién
para su correcta utilizacion. Se trata de una aplicacién con una estructura compleja,
sobre todo para aquellos/as profesionales sin una formacidn especifica en la evaluacion
de la competencia motriz. Por todo lo expuesto, el objetivo del presente proyecto ha
sido desarrollar material didactico audiovisual para mejorar la competencia de
evaluacién de las HMB con pruebas orientadas al proceso en estudiantes de educacion y
ciencias del deporte empleando la tecnologia digital.
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Figura 1. Interfaz de Alfamov

2. DESARROLLO

2.1. Disefo del plan de trabajo

Para el desarrollo de esta propuesta se planted una metodologia activa y participativa
basada en el aprendizaje significativo de Ausubel (1983). El grupo de trabajo estuvo
constituido por dos areas. El area de didactica de la educacién fisica, formada por 7
profesionales, se centr6 en el desarrollo del contenido de la herramienta, el ajuste
conceptual del proyecto, contenidos a incluir, su jerarquia, y "copys”. El area de disefio
y nuevas tecnologias, formada por 2 profesionales, fue la encargada del trabajo de
ilustracion, imaginario visual y disefio gréafico. Desde el inicio del proyecto se sigui6 la
metodologia Delphi (Andrés Garcia et al., 2020) para la puesta en comin de la
informacion encontrada y el desarrollo del material audiovisual. Los materiales
elaborados se validaron mediante juicio de expertos (Escobar-Pérez y Cuervo-Martinez,
2008). Con este método se evaluaron las propuestas, reajustandolas cuando fue
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necesario tanto a nivel visual como conceptual e intentando que cumplan el objetivo
para el que se realizan y que aporten conocimiento al grupo poblacional al que se
dirigen.

A continuacion, en la Tabla 1, se destalla el plan de trabajo para cada grupo, con las
tareas asignadas en funcion del area.

Tarea Area asignada

Revision de la literatura cientifica en torno al tema “evaluacion de
las habilidades motrices bésicas y la competencia motriz” Ambitos
nacional e internacional.

Area de didéctica de la
educacion fisica

Revision del material divulgativo visual y audiovisual especifico Area de didéctica de la
disponible sobre la evaluacién de la competencia motriz educacion fisica

Revision de los protocolos y adaptacion visual inicial de los mismos.
Andlisis de la poblacién diana para establecer la seleccién del codigo
de lenguaje pléstico mas adecuado.

Area de disefio y nuevas
tecnologias

Area de disefio y nuevas

Elaboracion de la identidad visual del material didactico .
tecnologias

Area de disefio y nuevas

Disefio y desarrollo del material didéctico audiovisual .
tecnologias

Tabla 1. Desarrollo del plan de trabajo.

2.2. Disefio del videotutorial

El videotutorial desarrollado tiene finalmente una duracién total de 3 min. Est4
estructurado en 4 partes: justificacion de la importancia de la evaluacién de la
competencia motriz, descripcion de la interfaz de la herramienta de evaluacion,
mecénica de evaluacion de las habilidades motrices béasicas a través de la aplicacion y
datos de descarga. El resultado final del videotutorial puede ser consultado en el
siguiente enlace web https://alfamov.com/videotutorial/

La primera parte del videotutorial, con una duracion de 37 segundos, describe la
importancia de las habilidades motrices bésicas, su clasificacion, las caracteristicas del
desarrollo e introducen el concepto de la alfabetizacion motriz, destacando la
importancia de la evaluacion de la competencia motriz en la salud infantil (Figura 2).

Figura 2. Captura de pantalla del momento explicativo de la relevancia de las habilidades
motrices basicas en el videotutorial.
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En la segunda parte del videotutorial, la mas larga, con una duracién aproximada de
67 segundos, se describe el interfaz de Alfamov. De manera especifica se describen las
opciones didacticas y de evaluacion de la aplicacién, asi como la dinamica de seleccion
de las diferentes habilidades motrices basicas a evaluar (un total de 22). (Figura 3).

Figura 3. Captura de pantalla del momento explicativo de la interfaz de Alfamov en el
videotutorial.

La tercera parte del videotutorial, con una duracion aproximada de 54 segundos,
describe la mecénica de valoracion de la competencia motriz mediante la aplicacion.
(Figura 4). Se describe pormenorizadamente el proceso de evaluacidn a través de
Alfamov, de manera que la poblacion objeto del videotutorial obtenga la informacion
minima necesaria para comenzar a emplear la herramienta de evaluacion motriz.

Figura 4. Captura de pantalla del momento explicativo de la evaluacién motriz con Alfamov en
el videotutorial.

Por Gltimo, la parte final del videotutorial se dedica a explicar el procedimiento y
enlaces de descarga de la aplicacién Alfamov.

3. ANALISIS Y CONCLUSIONES
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El objetivo de este proyecto fue desarrollar un videotutorial centrado en la evaluacion
de la competencia motriz con una herramienta orientada al proceso dirigido a
estudiantes de educacién y ciencias del deporte empleando la tecnologia digital. Desde
el punto de vista docente, el video tutorial podra ser empleado como un instrumento de
formacion, tanto para los/as comparfieros/as que desempefian su labor en la universidad
en asignaturas relacionadas con el desarrollo motor como aquellas vinculadas al area de
la plastica. A su vez, los propios estudiantes de los grados de Educacion y el grado de
CC. del Deporte podran emplear el material audiovisual fruto de este proyecto para
desarrollar las competencias relativas a la evaluacion motriz de nifios y nifias.

La elaboracién de esta propuesta de video tutorial pone en valor el trabajo
multidisciplinar entre areas (area de didactica de la expresion plastica, area de didactica
de la expresion corporal, area de didactica de la educacion fisica y deportiva, area de
didactica y organizacion escolar) y es un ejemplo de trabajo por proyectos cuya
estructura puede ser trasladada a la docencia en el disefio de propuesta similares que
giran en torno a la consecucion de un aprendizaje significativo que emana desde la
experiencia préctica y que entronca directamente con los contenidos practicos y tedricos
de asignaturas de las areas implicadas. En definitiva, este proyecto se desarrolla desde la
practica docente y pretende una sustancial mejora en la incorporacion de contenidos
novedosos demandados desde las areas especializadas y trabajados con herramientas y
estrategias didacticas.

La creacién de material didactico que adapta visual y conceptualmente las
recomendaciones sobre la evaluacién de la competencia motriz de los nifios de infantil y
primaria (3 a 12 afios) tiene una transferencia directa al campo de los recursos de apoyo
a la docencia en los titulos de grado de nuestra facultad. La evaluacién de la
competencia motriz forma parte de los contenidos de diferentes asignaturas de los
planes de estudio de los grados de Educacion Infantil, Educacion Primaria y CC. de la
Actividad Fisica y del Deporte.
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Resumen

Este proyecto de innovacion docente pretende dotar de nuevos recursos, al proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Entrenamiento de readaptacion para la
actividad fisica y el deporte. Para ello, se propusieron los siguientes objetivos: 1)
Dotar a las herramientas didacticas, ya desarrolladas en la asignatura, de una mayor
interaccion con el estudiante. 2) Conocer y utilizar nuevas herramientas ttiles de
readaptacion como los dispositivos isoinerciales portatiles, entre otros, que faciliten
la asimilacion de contenidos concretos de la asignatura. 3) Utilizar y comprobar la
aplicabilidad de una plataforma de gestion y App movil del mercado para
entrenadores.

Los 47 participantes del estudio, 66% hombres, 34% mujeres, y 22 afos de media;
utilizaron la plataforma de gestion y entrenamiento (App Harbiz anteriormente
Dudydfit); y diferentes herramientas portatiles como la Kbox4 Lite con Kmeter2; un
dinamometro electromecanico funcional, goniémetros, plataforma de saltos,
analizador de composicion corporal por segmentos, entre otras herramientas y test.
Finalmente, se utilizd un cuestionario ad hoc de evaluacion de la importancia
valoracion de los elementos. Los resultados obtenidos indican que el elemento mejor
valorado es uso de herramientas y dispositivos para el desempeiio del readaptador. El
elemento con una valoraciéon mas baja es la propia app Harbiz, por ser segin los
estudiantes poco intuitiva y necesitar subir los videos desde youtube o similar; a su
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vez también la propia aplicacion Harbiz es el elemento menos importante para los
estudiantes, de todos los evaluados; siendo por otro lado el que mas importa contar
con una biblioteca de ejercicios adecuada, hecho que si valoran muy positivamente
en la app.

En conclusion, estas medidas han pretendido facilitar la asimilacion de los contenidos
y transferencia de los resultados de aprendizaje al futuro desempefio profesional, y
toda la informacion recogida podra ser de utilidad para continuar mejorando en el
proceso de ensefanza aprendizaje.

Palabras clave

Innovacion docente, Readaptacion, Analisis de Importancia-Valoracion, Aplicaciones
informaticas, Dispositivos isoinerciales

Abstract

This teaching innovation project aims to provide new resources to the teaching-
learning process of Rehabilitation Training for Physical Activity and Sport subject.
For this purpose, the following objectives were proposed: 1) To provide the teaching
tools, already developed during the course, a greater interaction with the student. 2)
To know and use new useful rehabilitation tools such as isoinertial portable devices,
that facilitate the assimilation of specific contents of the subject. 3) To use and check
the applicability of a management platform and a mobile app available on the market
for coaches.

The 47 participants of this study (66% men and 34% women) with an average age of
22 years; used a management and training platform (App Harbiz formerly Dudydfit)
and different portable tools such as the Kbox4 Lite with Kmeter2, an
electromechanical functional dynamometer, goniometers, a jump platform, an body
composition analyzer by segments, among other tools and tests. Finally, an ad hoc
questionnaire was used to assess the importance valuation of the elements.

The results indicate that the use of tools and devices is the best valued element for the
sports rehabilitator labor. The Harbiz app was the item with the lowest valuation
from the students because it is unintuitive and requires an upload of videos from
youtube or similar. In addition, the Harbiz application was the least important
element for the students. On the other hand, the most important thing is to have an
adequate variety of exercises, a fact that they value very positively in the app.

In conclusion, these actions have tried to facilitate the content assimilation and
transfer of the learning results to the future professional labor. All the information
collected may be useful to continue improving in the teaching process learning of the
subject.

Keywords

Teaching innovation, Readaptation, Importance-Performance Analysis, Computer
applications, Isoinertial devices.

1. INTRODUCCION

La asignatura de Entrenamiento de readaptacion para la actividad fisica y el deporte
se caracteriza por dotar al alumno de un buen niimero de competencias y resultados de
aprendizaje relacionados con el saber hacer. Por ejemplo, tener la capacidad de
Planificar, desarrollar y controlar la realizacion de programas de entrenamiento
deportivo; Evaluar la condicion fisica y prescribir ejercicio fisico orientado a la salud;
Ser capaz de seleccionar y saber utilizar el material y equipamiento deportivo, adecuado

para cada tipo de actividad de entrenamiento... Estas y otras muchas competencias, cada
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vez tienen mas relacion con el uso de tecnologias que se encuentran disponibles en el
mercado. Asimismo, una de estas competencias es precisamente la Aplicacion de las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) al ambito de las Ciencias de la
Actividad Fisica y del Deporte.

En este sentido, la crisis sanitaria ha impulsado una transformacion digital acelerada
que estd marcando las relaciones humanas, sociales y econdmicas, y que estan
produciendo una superdigitalizacion en las empresas y organizaciones (Veiga,
Valcarce-Torrente & Romero-Caballero, 2022).

El sector del fitness, el entrenamiento personal o la readaptacion deportiva, no son
ajenas a esta situacion. Por tanto, este proceso se convierte en una solucion para re-
adaptarse y re-inventarse ante la situacion, transformando nuestro sector hacia un
entorno digital, que permita una relacion directa y continua con el
cliente/usuario/deportista, gestionandolo tanto online como offline. Para ello debemos
preparar a los estudiantes, dotandoles de las mejores y mas actuales herramientas para
una inminente realidad laboral.

Para conseguir tales resultados de aprendizaje, en una asignatura como
Entrenamiento de readaptacion, los créditos practicos son indispensables, ademds de
aspectos como: Aprender a utilizar el método cientifico en el area de conocimiento;
Adquirir las destrezas y procedimientos relevantes en la asignatura; Entrenarse en la
resolucion de problemas (Cruz Rodriguez, Diez Bedmar, Gamez Carmona y Rueda
Parras, 2000).

Los elementos citados anteriormente, parecen estar influyendo en la calidad de las
enseflanzas practicas, ya que el principio de aprender haciendo necesita cumplir dos
exigencias para ser eficaz: 1) percibir las tareas practicas que se proponen como
relevantes para sus intereses; 2) La preparacion de las clases practicas deben establecer
objetivos, elegir actividades, preparar los materiales y disefiar el procedimiento de
trabajo (Salas Velasco, 2007; Cruz Rodriguez et al., 2010).

Para preparar bien las practicas de Entrenamiento de Readaptacion, hemos de
adecuarnos a un contexto de enseflanza concreto y reflexionar sobre qué necesitan saber
los estudiantes para realizarla; qué destrezas hay que emplear; qué recursos materiales y
humanos se necesitan; cudl es el producto esperado de la tarea y cudles son los criterios
de evaluacion de los resultados.

Ademas, estas competencias y resultados de aprendizaje relacionados con el saber
hacer, estan en conexion directa y capacita al estudiante para el ejercicio de la profesion
de preparador fisico, readaptador fisico y/o educador fisico-deportivo, por lo que tienen
un innegable valor en la futura inmersion laboral del estudiante.

Dada la relevancia de la adquisicion de las competencias y de la consecucion de los
resultados de aprendizaje del saber hacer, parece necesario dotar de nuevos recursos al
proceso de ensefianza-aprendizaje de esta asignatura a través de este proyecto de
innovacion docente. La finalidad del mismo sera facilitar la asimilacion de los
contenidos y la transferencia de los resultados de aprendizaje al futuro desempefio
profesional. De forma mas especifica se proponen los siguientes objetivos:

1. Dotar a las herramientas didacticas ya desarrolladas en la asignatura de
Entrenamiento de readaptacion de la actividad fisica y del deporte, de una mayor
interaccién con el estudiante.
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2. Conocer y utilizar nuevas herramientas de readaptacion como los dispositivos
isoinerciales portatiles, entre otros, que faciliten la asimilacion de contenidos
concretos de la asignatura.

3. Utilizar y comprobar la aplicabilidad de una plataforma de gestion y App moévil del

mercado para entrenadores.

2. MATERIAL Y METODO

Las medidas metodologicas asociadas a los objetivos de innovacion y transferencia
(campus crea), intervenciones educativas innovadoras, disefio de nuevas tecnologias
didacticas y metodologias adaptadas a las EEES, fueron las siguientes:

= Relacionadas con el objetivo 1: Dotar a las herramientas didacticas, ya
desarrolladas en la asignatura de una mayor interaccion con el estudiante. Para ello
se crea una version de dossier de practicas digital que cumple la funcién de
herramienta de estudio, a través de la plataforma Moovi.

= Relacionadas con el objetivo 2: Conocer y utilizar nuevas herramientas de
readaptacion, como los dispositivos isoinerciales portatiles (Kbox4Lite), entre
otros como el dinamdémetro electromecanico funcional y analizador de
composiciéon corporal por segmentos (TanitaMC-780MA), que faciliten la
asimilacion de contenidos concretos de la asignatura. Ademas de dar a conocer
aplicaciones informaticas, software y otras herramientas habituales en el
entrenamiento para la prevencion y readaptacion de lesiones deportivas: encoders,
goniometros, plataformas de saltos -Optojump y Chronojump, etc.

= Relacionadas con el objetivo 3: Utilizar y comprobar la aplicabilidad de una
plataforma de gestion y App movil del mercado para entrenadores. En este caso se
optd por la plataforma informatica y App movil Dudyfit (ahora llamada Harbiz).

De forma complementaria, se utilizaron cuestionarios que recaban informacion sobre
datos antropométricos, historial deportivo, IPAQ, entre otros test que serian de utilidad
para el estudio de factores relacionados con la prevencién/recuperacion de lesiones.

Por ultimo, se evalud la importancia y valoracion de los diferentes elementos y
medidas relacionadas con el proceso de ensefianza-aprendizaje del proyecto. Para ello
se utiliz6 un cuestionario ad hoc para observar la tendencia del impacto sobre los
estudiantes. El cuestionario contaba con 20 items, 18 preguntas tipo Likert (escala 1-5),
y 2 preguntas abiertas, que se administro a través de la plataforma Moovi.

2.2. Participantes

En este proyecto participaron 47 de los 53 matriculados en la materia de
Entrenamiento de readaptacion para la actividad fisica y el deporte, durante el curso
académico 2022-2023. Es decir, aquellos que han asistido con regularidad al menos a un
80% de la docencia teorica-practica.

La mayoria de los alumnos tenian 21 afios, con una media de 22,02 (minimo 21 y
maximo 26 afios), el 66% eran hombres y el 34% mujeres; altura 1.74+0.1m, peso
72.8+14.4 Kg e IMC 23.97+2.86 Kg/m*
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2.3. Procedimiento

En el primer cuatrimestre del curso 2022-2023 fueron desarrolladas una serie de
medidas de innovacion docente, las cuales cumplieron los siguientes criterios: tener
relacion directa con los contenidos de la materia; no estar desarrollada en profundidad
dentro de los contenidos habituales; y estar relacionadas con el desempefio de la figura
profesional del readaptador/a.

Las medidas desarrolladas y ejecutadas han sido las siguientes:

2.3.1. Familiarizacion y uso de la plataforma informdtica y App movil
(Dudyfit, ahora llamada Harbiz).

Tras contacto con los responsables de la plataforma informatica y App movil Dudyfit
(ahora llamada Harbiz), se firma un convenio de colaboracion, de forma que los
alumnos de la materia de entrenamiento de readaptacion puedan usar la plataforma de
forma libre durante un afio, sin necesidad de pago.

Este software les podra ser util, a modo de ejemplo, para comenzar a trabajar en el
sector del entrenamiento personal y de la readaptacion deportiva (de forma autéonoma).
Ademas, la misma les puede permitir diferenciarse de los demas, ayudarles en la mejor
gestion de clientes/deportistas, ampliando incluso las posibilidades de llegar a mas
usuarios.

Con el comienzo de curso, a primeros de septiembre, se da a conocer la plataforma y
se realiza una formacion (figura 1) a cargo de la persona de contacto Adridn Carrero. En
este seminario formativo, se muestra la funcionalidad de la plataforma, exponiéndose
ademas algunos casos practicos relacionados con la readaptacion. Asimismo, esta
situaciéon, muestra a los estudiantes la posibilidad de otras salidas profesionales
relacionadas con las TIC y las ciencias del deporte, como el caso de Adrian, titulado en
CAFyD y Partnerships & Events Specialist de Dudyfit.

Figura 1. Formacion de la plataforma informatica y App movil Harbiz (antes Dudyfit).

Tras recibir un enlace personal con licencia para uso de la aplicacion durante un afio,
los alumnos han podido trabajar en sus casos practicos de prevencion y recuperacion de
lesiones. Han podido planificar y programar distintos supuestos optimizando el proceso
de elaboracion y personalizacion de programas (figura 2), han subido sus propios videos
ejecutando los ejercicios realizados en las sesiones practicas de la asignatura, o utilizado

la amplia biblioteca de ejercicios aportada por la plataforma.
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Figura 2. Programacion de sesiones y uso de la biblioteca de ejercicios de la aplicacion Harbiz

Ademas, tenian la opcion de incorporar colaboradores con el que establecer
sinergias. En un futuro estos colaboradores podrian ser: médicos, nutricionistas,
fisioterapeutas, psicologos..., otros colegas.

En esta linea, les permitia aprender a realizar tareas de gestion y facturacion de sus
futuros clientes, comunicarse con ellos, realizar un mejor seguimiento de las sesiones de
forma On line y Offline, etc. Todo ello de forma integrada en un solo programa, donde

poner en practica transversalmente todo lo aprendido.
2.3.2. Uso y aplicacion de nuevas herramientas de readaptacion

Durante las sesiones practicas se dieron a conocer nuevas herramientas utiles para el
desempeiio profesional de readaptacion, que faciliten la asimilacion de contenidos
concretos de la asignatura. De forma especifica se utilizé por un lado el dispositivo
isoinercial portatil Kbox4Lite con Kmeter2 (figura 3).

La Kbox utilizada, consiste en un sistema de resistencia basado en un mecanismo de
resistencia isoinercial, donde la energia producida por el sujeto durante la fase
concéntrica se devuelve en la fase excéntrica. Ello permite conseguir un trabajo
excéntrico en cadena cinética cerrada-abierta, multiplano y multiarticular. Se utiliza la
inercia de un volante, en lugar de la energia potencial obtenida por la posicion de un
objeto externo. La persona genera energia cinética en la fase concéntrica a través del
giro del volante, la cual se frenard durante la fase excéntrica (Maroto-Izquierdo et al.,
2017).

Asimismo, el Kmeter es un sistema de retroalimentacién inalambrica validado
cientificamente para el entrenamiento del volante (Petré, Wernstdl & Mattsson, 2018),
incluido en muchos dispositivos Exxentric (Weakley, 2019). A través de ella obtenemos
valores de fuerza, potencia, pico de fuerza concéntrica y excéntrica, rango de
movimiento, velocidad media y pico, etc. Incluso la propia aplicacion cuenta las
repeticiones, te otorga informacién en tiempo real de forma oral, a través de informes

descargables, y otras muchas opciones de seguimiento y control de los deportistas.
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Figura 3. Uso de la plataforma isoinercial Kbox4 Lite y App incorporada Kmeter2

Ademas, se utilizaron otras aplicaciones informaticas, software y herramientas
habituales en el entrenamiento para la prevencion y readaptacion de lesiones deportivas:
encoders, gonidometros, plataforma de saltos, analizador de composicion corporal por
segmentos (TanitaMC-780MA), etc. (figura 4).

Figura 4. Uso de herramientas de evaluacion ttiles para el seguimiento del deportista

Todas estas herramientas tendran siempre una orientacion clara para la evaluacion
continua del deportista, y util para el desempefio profesional como futuros
readaptadores.

Para ello, se ha contado con la colaboracion de expertos/as (figura 5), como la Prof.
Dra Angela Rodriguez Perea de la Universidad de Granada, miembro de la Red de
dinamometria funcional (proyecto financiado por el CSD). Esta es una red tematica que
asocia grupos de investigacion de diferentes paises de Europa y Latinoamérica, tanto de
entidades publicas como privadas, con proposito de poner en valor y difundir los
avances cientificos en el estudio de la fuerza muscular relacionada con la salud y el
rendimiento deportivo.

De esta forma, se llevo a cabo a finales de septiembre una conferencia/ taller con los
alumnos de Readaptacion, de dinamometria funcional (Chamorro et al. 2018) en las
instalaciones de la Facultad de Ciencias de la Educacion y del deporte (Uvigo). Para
ello, se utilizé el dinamémetro electromecanico funcional adquirido recientemente, y
que cuenta con muchas mas opciones de medicion de la fuerza incorporadas en el
mismo sistema (concéntrica, excéntrica, isométrica, isoinercial, modo vibratorio, ...),
con mayor control de variables y fiabilidad, que otros instrumentos habituales mucho
mas sencillos.

Por otro lado, a mediados de noviembre, se realizdé la videoconferencia titulada
Figura profesional del readaptador deportivo, impartida por el referente de la
readaptacion fisica Carlos Lalin Novoa, actualmente readaptador deportivo del club de
fatbol AS Roma, junto al entrenador José Mourinho, y en otros importantes equipos
como: Real Madrid, Chelsea Football Club, Manchester United y Tottenham, etc.
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Ambos expertos pudieron aportar una vision cercana y aplicada de la realidad de la
readaptacion, y del uso de estas herramientas y técnicas desde diferentes contextos

deportivos.

Figura 5. Conferencias /Taller de dinamometria funcional

2.3.3. Dossier de prdcticas digital y biblioteca de ejercicios

Esta accion didactica ha tenido como objetivo fundamental que el estudiante pusiera
en practica cada uno de los ejercicios de los supuestos presentados, y de este modo
contar con su propia biblioteca de ejercicios (figura 6).

Asimismo, ademas de contar con estos recursos graficos para sus programaciones,
podran ejecutar los ejercicios y mejorar su ejecucion técnica, realizar ayudas y
correcciones a los compaiieros (alternando los roles readaptador /deportista), etc.

Igualmente, tras las grabaciones/fotografias (Gonzalez-Gonzalez et al., 2014) podran
visionar los videos/ iméagenes (incluso utilizar otros instrumentos y aplicaciones tipo
Kinovea) para corregir desalineaciones, mejorar el control postural/técnico, uno de los
factores principales junto al desequilibrio muscular, del mecanismo lesional.

Del mismo modo, esta version de dossier de practicas digital cumple la funcion de
herramienta de estudio. Las entregas de estos ejercicios practicos se realizan a través de

la plataforma Moovi.

Figura 6. Biblioteca de ejercicios

4. RESULTADOS

De forma complementaria, se realizaron cuestionarios que recaban informacion sobre
datos antropométricos, historial deportivo, IPAQ, entre otros test que serian de utilidad
para el estudio de factores relacionados con la prevencion y recuperacion de lesiones.

La mayoria de los alumnos tenian 21 afios, con una media de 22,02 (minimo 21 y
maximo 26 afios), el 66% eran hombres y el 34% mujeres (figura 7); altura 1.74+0.1m,
peso 72.8+14.4 Kg e IMC 23.97+2.86 Kg/m*
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Figura 7. Edad y sexo de los estudiantes participantes

De forma descriptiva cabe sefialar que, el 62,5% de los estudiantes encuestados
habian tenido alguna lesion previa, de los cuales el 27,5% la habria sufrido en los
ultimos 6 meses.

La mayoria de las lesiones estaban relacionadas con las articulaciones del tobillo
(esguinces), rodilla (LCA, rotura de menisco, condromalacia rotuliana), seguido del
hombro/codo (luxaciones/ tendinopatias). De forma minoritaria también tuvieron
algunas fracturas, fisuras (dedos de las manos), y desgarros musculares (isquiotibial).

Con respecto al tipo de deporte practicado (futbol, balonmano, baloncesto, atletismo,
remo, piragiiismo, badminton, natacion, tenis, waterpolo, fitness/musculacion, gimnasia
ritmica, danza...) y el nivel de practica deportiva, cabe destacar que el 47,5% es
amateur, el 25% practica deporte de forma habitual, el 17,5% lo practica por hobby y el
10% son profesionales.

Tras el paso de las semanas/sesiones practicas, y uso de las diferentes aplicaciones y
herramientas, se utiliz6 un cuestionario realizado ad hoc (Tabla 1) sobre la importancia
y valoracién (Abalo, Varela y Rial, 2006) de los diferentes elementos y medidas
relacionadas con el proceso de ensefianza-aprendizaje del proyecto.

Cuestionario de Importancia Valoracion
de las aplicaciones y herramientas utilizadas en las diferentes acciones diddcticas

1. Qué importancia crees que tiene el uso de aplicaciones como Dudyfit (ahora Harbiz) como
recurso didactico en la materia de Entrenamiento de readaptacion

2. Coémo valoras el uso de aplicaciones como Dudyfit (ahora Harbiz) como recurso didéactico
en la materia de Entrenamiento de readaptacion

3. Qué importancia otorgas a la atencion desde la plataforma para resolver dudas o
incidencias

4. Como valoras la atencion prestada por los miembros de la plataforma (Dudyfit/ Harbiz)
para resolver dudas o incidencias

5. Qué importancia otorgas a la sencillez y uso manejable de las aplicaciones

6. Valoracion de la aplicacion en cuanto al uso intuitivo y sencillo de manejar

7. Qué importancia otorgas a contar con una biblioteca (amplia y adecuada) de ejercicios para
la planificacién/programacion de tus clientes
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8. Coémo valoras la biblioteca de ejercicios ofrecida en la plataforma

9. Qué importancia otorgas a contar con una aplicacion que te permita desarrollar la
planificacion/programas de entrenamiento

10. Coémo valoras el apartado para desarrollar tu planificacion/programacion de ejericios en la
plataforma

11. Qué importancia puede tener contar con una plataforma para gestionar a tus clientes de
entrenamiento personal/readaptacion

12. Valoracion de la plataforma para gestionar clientes si en un futuro eres entrenador
personal/readaptador

13. Elementos mas destacables (o qué es lo que mas te gustd) de la aplicacion Dudyfit (ahora
Harbiz)

14. Elementos susceptibles de mejora (o qué es lo que menos te gustd) de la aplicacion Dudyfit
(ahora Harbiz)

15. Qué importancia crees que el uso de material/herramientas/técnicas (dinamémetros
(funcional y K-Box), Tanita (composicion corporal por segmentos), plataforma de salto,
goniometria, test,...) como recursos didacticos en la materia de Entrenamiento de
readaptacion

16. Qué valoracion otorgas al uso de materiales/herramientas utilizados (dinamoémetros
(funcional y K-Box), tanita (composicion corporal por segmentos), plataforma de salto,
goniometria, test,...) como recurso didactico en la materia de Entrenamiento de
readaptacion

17. Qué importancia otorgas a contar con una biblioteca de ejercicios personal (videos,
imagénes, gift, ...) para la planificacion/programacion de ejercicios

18. Coémo valoras realizar una biblioteca de ejercicios personal (videos, imagénes, gif, ...) para
la planificacién/programacion de ejercicios, en la materia de entrenamiento de readaptacion

19. Qué importancia otorgas a contar con otros profesores/formaciones /invitaciones a
expertos, de forma complementaria a la materia a la materia de entrenamiento de
readaptacion

20. Valoracion otorgada en la participacion de otros profesores/formaciones /invitaciones a
expertos, de forma complementaria a la materia de entrenamiento de readaptacion

Tabla 1. Cuestionario IPA de las aplicaciones y herramientas utilizadas

En la tabla 2 se presenta un resumen del Analisis de Importancia- Valoracion
(medias, desviaciones tipicas y discrepancias de las valoraciones con respecto a la
importancia del elemento).

El elemento mejor valorado (en una escala tipo Likert de 1 a 5) es “Qué valoracion
otorgas al uso de materiales/herramientas utilizados (dinamometros funcional y K-
Box), Tanita (analizador composicion corporal por segmentos), plataforma de salto,
goniometros, test...) como recurso diddctico en la materia de Entrenamiento de

5

readaptacion” con una puntuacion de 4,19 sobre 5, y una importancia de 4,26. Ello
indica que este aspecto es muy importante y aunque la discrepancia es minima (-0,07)
es negativa, por lo que no debemos descuidar este aspecto y seguir mejorando.

El siguiente elemento mejor valorado es “Como valoras la biblioteca de ejercicios
ofrecida en la plataforma” con un 4,10; ademas coincide con la importancia mas alta,
lo que parece indicar que aspectos relacionados con las bibliotecas de ejercicios son
también relevantes para los estudiantes.

El elemento con una puntuacion mas baja (3,36) fue precisamente “Como valoras el
uso de aplicaciones como Dudyfit (ahora Harbiz) como recurso diddctico en la materia

de Entrenamiento de readaptacion”, siendo ademas el elemento con la importancia mas
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baja (3,33). La discrepancia sin embargo era positiva (0,03), en este sentido ya que el
elemento no es tan importante para los estudiantes, no debemos preocuparnos en exceso
por su puntuacion (ya que importancia y valoracion concuerdan), aunque no por ello
despreocuparnos y tenerlo en cuenta para futuras ediciones.

En esta linea, se realizo dos preguntas abiertas para responder a los pros y contras de
la App de Harbiz. La mayoria coincidian en lo que mas gusté fue la biblioteca de
ejercicios, y lo que menos la excesiva atencion prestada (recibir demasiados mensajes, o
llamadas, etc.). También echaron de menos que la plataforma fuera algo mas
intuitiva/mas sencilla, o incluso otros aludian a que la interfaz era mejorable/velocidad
lenta.

Estos comentarios, coinciden con la mayor discrepancia negativa (-0,48), que es la
relacionada con la importancia - valoracion de la sencillez y uso manejable de las
aplicaciones. Donde la importancia es 4,12 y la valoracion 3,64. Es decir otorgan

mucha mas importancia a este elemento (sencillez de uso), que la puntuacioén obtenida.

Media DT Discrepancia

ftem c Valoracion -
Importancia
Qué importancia crees que tiene el uso de aplicaciones como Dudyfit (ahora
Harbiz) como recurso didéactico en la materia de Entrenamiento de 3,33 0,874
readaptacion 0,03
Como valoras el uso de aplicaciones como Dudyfit (ahora Harbiz) como
I - - ol 3,36 0,932
recurso didactico en la materia de Entrenamiento de readaptacion
Qué importancia otorgas a la atencion desde la plataforma para resolver dudas
S . 3,43 0,991
o incidencias 012
Como valoras la atencion prestada por los miembros de la plataforma (Dudyfit/ 355 0.889 ’
Harbiz) para resolver dudas o incidencias ’ !
ué importancia otorgas a la sencillez y uso manejable de las aplicaciones 4,12 0,993
p g y ) p 0.48
Valoracion de la aplicacion en cuanto al uso intuitivo y sencillo de manejar 3,64 0,759 ’
Qué importancia otorgas a contar con una biblioteca (amplia y adecuada) de 44 0.964
ejercicios para la planificacion/programacion de tus clientes ’ ’ 03
B
Como valoras la biblioteca de ejercicios ofrecida en la plataforma 4,10 0,964
Qué importancia otorgas a contar con una aplicacion que te permita desarrollar
. - . 4,05 0,909
la planificacion/programas de entrenamiento
-0,31
Como valoras el apartado para desarrollar tu planificacion/programacion de
o 3,74 0,912
ejericios en la plataforma
Qué importancia puede tener contar con una plataforma para gestionar a tus
. . ! 4,12 0,861
clientes de entrenamiento personal/readaptacion
-0,36
Valoracion de la plataforma para gestionar clientes si en un futuro eres
3,76 0,983
entrenador personal/readaptador
Qué importancia crees que el uso de material/herramientas/técnicas
(dinamometros (funcional y K-Box), Tanita (composicion corporal por
. p A 4,26 0,912
segmentos), plataforma de salto, goniometria, test,...) como recursos didacticos
en la materia de Entrenamiento de readaptacion 0.07
Qué valoracion otorgas al uso de materiales/herramientas utilizados ’
(dinamémetros (funcional y K-Box), tanita (composicion corporal por
. . S 4,19 0,707
segmentos), plataforma de salto, goniometria, test,...) como recurso didactico
en la materia de Entrenamiento de readaptacion
Qué importancia otorgas a contar con una biblioteca de ejercicios personal
- ) X . . - s S 4,24 0,850
(videos, imagénes, gift, ...) para la planificacion/programacion de ejercicios
Cémo valoras realizar una biblioteca de ejercicios personal (videos, imagénes, -0,24
gif, ...) para la planificacion/programacion de ejercicios, en la materia de 4 0,878
entrenamiento de readaptacion
Qué importancia otorgas a contar con otros profesores/formaciones
/invitaciones a expertos, de forma complementaria a la materia a la materia de 4,29 0,805
entrenamiento de readaptacion
-0,36

Valoracion otorgada en la participacion de otros profesores/formaciones
/invitaciones a expertos, de forma complementaria a la materia de 3,93 1,068
entrenamiento de readaptacion

Tabla 2. Analisis de Importancia Valoracion- IPA (medias, desviaciones tipicas y discrepancias
de las valoraciones con respecto a la importancia del elemento)
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4. CONCLUSIONES

Los materiales didacticos elaborados para cada una de las medidas/acciones
realizadas dentro de este proyecto de innovacion docente, parecen haber obtenido una
buena valoracion por parte del estudiantado. De los resultados obtenidos cabe destacar:

= El uso de materiales/herramientas utilizados (dinamoémetro electromecanico
funcional, dispositivo isoinercial K-Box4Lite, Analizador de composicion corporal
por segmentos- TanitaMC-780MA, plataformas de salto Optojump y Chronojump,
gonidémetros, entre otros...), como recurso didactico en la materia de
Entrenamiento de readaptacion ha sido muy positivo, y ademas lo consideran el
elemento evaluado mas importante para la materia.

= El uso de la aplicacion moévil Harbiz, no fue considerada tan importante para la
materia de readaptacion como otros elementos (herramientas). Asimismo, los
estudiantes consideraron que la App podria tener margen de mejora en algunos
aspectos como: sencillez de uso, considerandola poco intuitiva o manejable;
mejora de la interfaz/velocidad; y/o poder subir los videos sin necesidad de hacerlo
desde Youtube o similares. Asimismo, valoran muy positivamente la amplia y
variada biblioteca de ejercicios de la App, si bien otros afiaden en este apartado,
poder incluir otros ejercicios mas especificos para disciplinas deportivas, y en
concreto para deportes colectivos.

= La informacion obtenida sobre pros y contras, y sugerencias de mejora de la App,
puede ser muy valiosa para los responsables de la plataforma, de cara a la mejora
continua del servicio.

= Las formaciones y colaboraciones con otros profesores y expertos en la materia,
también son muy importantes para los estudiantes, aportacion que recogemos para
proximos cursos de forma que podamos seguir mejorando.

= FEl uso de estas herramientas y acciones didacticas parecen utiles de cara a facilitar
la asimilacion de los contenidos y transferencia de los resultados de aprendizaje, al

futuro desempefio profesional.
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