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Prélogo

Es un placer para mi escribir estas lineas introduciendo la temética principal de la | Jornada
Smart Campus Nebrija, organizada por Global Campus, y que ha versado sobre el
Humanismo Digital en la Universidad, uno de los ejes principales de como entiende la
educacion digital y la ensefianza e-learning nuestra institucion. En un mundo tecnolégico, en
el que las fronteras de lo virtual-digital y lo fisico cada vez se encuentran mas difuminadas, y
en el que las personas, convertidas en ciudadanos digitales, fluimos comodamente entre un
entorno y otro, es cada vez mas necesario poner el foco en los valores humanos. En nuestras
conversaciones no es extrafio hablar del Internet de las Cosas (loT), inteligencia artificial (Al),
ciborgs, asistentes virtuales, chatbots, etc. Hemos normalizado una tecnologia que ha entrado
en nuestros hogares, en los puestos de trabajo, en la educacién... y que nos ha ayudado de
mejorar en muchos aspectos de nuestra vida. Sin embargo, es necesario reflexionar de qué
manera lo humano convive con lo tecnoldgico y las experiencias vividas en esta Jornada
Smart Campus permiten demostrar que es mas que posible esta gran alianza, que llamamos
“Humanismo Digital”.

El Humanismo Digital pone en el centro a la persona y sus valores en un entorno mediado por
la tecnologia. El medio digital condiciona las relaciones, las formas de comunicarse, de
colaborar, compartir informacion y construir conocimiento. Llevado al campo de la educacion
online, que es la que nos ocupa, condiciona también el propio proceso de aprendizaje y la
experiencia de los estudiantes. EI campus se convierte en una gran interfaz de nodos, que
permiten al estudiante relacionarse con los docentes y compafieros, interactuar con los
contenidos, experimentar y adquirir unos conocimientos que van mas alla de su
especializacion académica y profesional. En este proceso de formacion transversal el
estudiante se ubica en el centro y la tecnologia pasa a un segundo plano, practicamente
transparente. Y los equipos docentes se ubican de manera cercana a sus aprendices, siendo
guias imprescindibles en todo el proceso. Por lo tanto, las herramientas y plataformas se
convierten en la arquitectura necesaria para soportar un proceso de aprendizaje profundo
tanto a nivel individual como apoyado en la inteligencia colectiva.

En este sentido, el objetivo es que este entorno impulse la colaboracion, el compromiso con
el aprendizaje y la comunidad educativa, la construccién colectiva del conocimiento, el
didlogo, el desarrollo del espiritu critico, la reflexién, la empatia, el respeto a la diversidad, la
honestidad, la creatividad y la innovacién. De alguna manera, se trata de potenciar al
estudiante y su empoderamiento del entorno digital, a través del uso de una estrategia
pedagdgica adaptada a este entorno, haciendo uso de las redes sociales y de colaboracion
gue dibujan las plataformas virtuales y creando nuevas maneras de construir aprendizajes en
clave EdTech.

Cristina Villalonga Gémez
Directora de Global Campus Nebrija
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Introduccion

La Universidad Nebrija apost6 hace ya tiempo por la transformacién digital y por un modelo
propio de ensefianza-aprendizaje e-learning basado en la metodologia de Global Campus
Nebrija (GCN) que se ha consolidado y sigue en constante evolucion. Ademas, este enfoque
se traslada al aula presencial a través de la integracion de tecnologias educativas.

El objetivo fundamental de este modelo es lograr optimizar la experiencia de aprendizaje del
alumnado, asi como la experiencia docente del claustro académico. Y solo se puede
conseguir desde una vision humanista, que convierta la tecnologia en un medio y no en un fin
en si misma; en definitiva, poniendo el foco en las personas, en sus competencias, intereses,
expectativas, y un largo etc.

La primera Jornada Smart Campus de GCN nace desde esta perspectiva para compartir con
la comunidad Nebrija las buenas practicas docentes relacionadas con el humanismo digital.
Se han presentado 19 casos de éxito que responden a las siguientes categorias:

- Pedagogia digital en aula.

- Aprendizaje en red y colaboracion.

- EdTech: Innovacion tecnoldgica.

Ademas, se ha contado con la participacién de tres ponentes externos de diferentes areas,
gue han enriquecido la jornada con su visién y sus reflexiones sobre el humanismo:

- Pedro Llamas, Director de Preventa para Iberia de soluciones de Experiencia de
Cliente, con su ponencia: “La Universidad del mafiana, hoy. Del estudiante tecnélogo
al trabajador renacentista”.

- Antonio Fernandez-Coca, Vicerrector de Campus Digital y Transmedia de Universitat
de les llles Balears, con la charla: "¢Aln sigues creyendo que solo lo digital te
soluciona una buena estrategia docente universitaria?”.

- Rubén Saez, Fundador y CEO de TandemLab Marketing Espafia y profesor del MOOC
“Narrativa digital”’, con su conferencia: “Los cursos MOOC o el humanismo posible en
la era digital”.

El mas sincero agradecimiento a todos los profesores y profesoras que han participado en
esta edicion del Smart Campus (que esperamos sea la primera de muchas) por esa
implicacién, motivaciéon e innovacion que tanto aportan a la universidad y a los estudiantes.
Gracias también a todo el equipo de Global Campus por su compromiso y buen hacer y a
todos los compafieros de diferentes areas que, con su aportacién, han hecho posible este
evento.

Maria Garcia Sanchez
Coordinadora de Innovacion en e-Learning
Global Campus Nebrija
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Linea Pedagogia digital en el aula

La presencia digital. Creando identidad visual para el aprendizaje y la
cercania

Begofia Yafez Martinez
Resumen

Ante el reto de mantener la motivacién y cercania con el alumnado que se nos presenta a los docentes
de ensefianzas online, hemos ido desarrollado nuevas habilidades acordes con las nuevas formas de
ensefianza-aprendizaje. Estas estrategias giran en torno a la necesidad de hacernos sentir mas
cercanos, a pesar de la distancia, incluso un poco tangibles; conocer y transmitir familiaridad creando
un ambiente horizontal de aprendizaje grupal y autoevaluacion. El proceso de ensefianza-aprendizaje
se hace necesariamente bidireccional si queremos humanizarlo realmente. A esto se suma la
necesidad del &rea de Artes Plasticas y Visuales de trabajar lo visual. Las actividades nos ayudan a
conocer mas al alumnado, no solo porque siempre dejan un poco de si mismos, sino porque estan
pensadas para la reflexion en la identidad personal y visual. Compartiendo los resultados valoramos
las distintas posibles soluciones a un mismo planteamiento, en algunos casos la muestra en grupo se
hace imprescindible para la finalizacion de la actividad. Esto ayuda a generar cercania entre ellos y
fomenta el deseo de superacién. Las herramientas audiovisuales juegan un papel importante en esta
interaccién y el aula nos brinda la posibilidad de hacernos mas presentes, a través del video, y también
una forma multimedia intuitiva para el desarrollo de una de las mejores herramientas de autoevaluacion
dentro de las Artes Plasticas y Visuales, que es el portafolio. Esta Ultima actividad se tifie también de
identidad y permite dar a conocer las reflexiones sobre el aprendizaje y la asignhatura.

Palabras clave: dinamizacion; humanizacion; comunicacion visual; identidad visual; aprendizaje
bidireccional.
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Innovacion Didactica y Nuevas Metodologias. Pedagogia Digital en el
aula

Paz Bartolomé Alonso

Resumen

La necesidad y conveniencia de adaptacién de la institucion educativa y de sus formas de ensefiar a
las nuevas y cambiantes realidades sociales (sociedad globalizada, de la informacion, multicultural y
pluricultural...) y a los intereses y coyunturas de los ciudadanos (profesores, familias, alumnos,
administraciones, empresas,...), nos lleva a replantearnos la utilidad de la investigacion y la innovacion
educativas como cometidos docentes esenciales, ya que van a permitir al profesor saber interpretar,
decidir y cumplir con su profesion de un modo consecuente y responsable.

La innovacion, al igual que muchos otros conceptos empleados sobre la educacion, estd muy presente
en los discursos, en las declaraciones, en las disquisiciones tedricas, pero muy poco en las practicas
de ensefianza- aprendizaje.

Por otro lado, es imprescindible innovar, ya que las tecnologias posibilitan la involucién pedagogica;
esto es, el uso de las TIC por las TIC no significa desarrollo o innovacion.

En esta comunicacién vamos a hacer hincapié en el ambito del eLearning, concretamente en la
utilizacion de plataformas tridimensionales (metaversos y mundos virtuales) en educacion.
Conoceremos las posibilidades en este sentido relacionadas con la ensefianza, mas alla del conocido
Second Life y realizaremos una practica con Education District.

La metodologia adoptada sigue las directrices de la FAO (2014, p.45 y ss.) en el denominado disefio
instruccional como estrategia pedagogica y, dentro de este, los métodos expositivos de aplicacion y
colaborativos.

Palabras clave: innovacién; metodologias innovadoras; eLearning; metaversos.
Objetivos

Comprender la importancia de la inclusion de la innovaciéon educativa en nuestras aulas.
Conocer los principales motivos para desarrollar un curso de eLearning.

Aprender a innovar, mas all4 de lo meramente formal.

Profundizar en los elementos necesarios para ser un buen profesor innovador.

Conocer las metodologias de investigacion innovadoras.

Presentar algunos proyectos realizados con plataformas tridimensionales.

Bibliografia

Checa Garcia, F. (2010). El uso de metaversos en el mundo educativo: Gestionando conocimiento en
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ISSN 1887-4592. Disponible en:
<https://polipapers.upv.es/index.php/REDU/article/view/6200>.
doi:https://doi.org/10.4995/redu.2010.6200.

Education District, <https://www.theeducationdistrict.com/es/>

UE, FAO (2014). Metodologias de e-learning. Una guia para el disefio y el desarrollo de cursos de
aprendizaje empleando tecnologias de la informacion y las comunicaciones. Disponible en:
<http://www.fao.org/elearning/Sites/ELC/Docs/FAQO _elearning quide es.pdf>
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<https://books.google.es/books?id= BAING]FQO0C&printsec=frontcover&hl=es#v=one
page&q&f=false>

Investigacion e innovacién docente, Blog. Disponible en:
<https://investigacioneinnovaciondocente.wordpress.com>

Sanchez Nufez, A. “Iniciacion a la innovacion e investigacion educativa”, Universidad de Granada.
Disponible en:
<http://www.ugr.es/~emiliobl/Emilio_Berrocal de Luna/Master _files/Introduccio%CC%
81n%20a%20la%20Innovacio%CC%81n%20Docente.pdf>
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Como crear una comunidad de aprendizaje online en cursos de
postgrado

Alicia de la Pefa Portero y Rubén Alves Lépez

Resumen

Uno de los efectos negativos de la ensefianza online es la potencial pérdida de las relaciones sociales
y del sentimiento de comunidad que suele darse en el campus tradicional (Hiltz, 1998; Mclnnerney y
Roberts, 2004). Dada la importancia que supone la seguridad emocional en el desarrollo del
aprendizaje es necesario fomentar este sentimiento de pertenencia de forma que los participantes de
los cursos a distancia se integren de forma eficaz y compartan vinculos emocionales con sus
compafieros. En esta comunicacion se presentan una serie de acciones que con este fin se han llevado
a cabo en el Méaster Universitario en Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria
y Bachillerato, Formacién Profesional y Ensefianza de Idiomas de la Universidad Antonio de Nebrija.
Estas acciones han demostrado un impacto positivo en la motivacién y la participacion de los
estudiantes asi como en la dindmica de las clases (Casanova, 2008), en las que se evidencia un
enriguecimiento en los procesos de intercambio de informacién (Johnson, Johnson y Holubec, 1999;
Johnson, Johnson y Smith, 1998; Zafartu, 2003). En resumen, crear un sentimiento de comunidad
online completa el proceso de aprendizaje y mejora las competencias transversales, sociales y
personales, de cada uno de los miembros (Sanchez Cuadrado, 2012).

Palabras clave: comunidad de aprendizaje; competencias transversales; desarrollo del aprendizaje;
aprendizaje online.
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Pautas y estrategias para integrar la Gamificacion en la Ensefianza
online. Experiencia real en Campus Virtual Nebrija

Felipe Garcia Gaitero y Mayra Rosa Nieto Diaz
Resumen

Desde el nacimiento de la Web 2.0 hace algo mas de una década, las Universidades han apostado
progresivamente por ofrecer nuevos modelos de ensefianza no presencial y semipresencial. En este
escenario, la demanda de cursos, grados y masteres ha experimentado durante los Gltimos afios un
crecimiento exponencial ofreciendo nuevas oportunidades, pero también nuevos retos. En este sentido,
las necesidades que el proceso de ensefianza y aprendizaje online requiere, difieren en muchos
aspectos de las que adoptaba el modelo tradicional.

La motivacién de los alumnos siempre ha sido un elemento clave para obtener el éxito educativo, pero
en estos nuevos escenarios virtuales su papel cobra ain mayor importancia. La gamificacion integrada
en el aula virtual se ofrece como un recurso muy interesante no sélo para motivar sino para mantener
la atencion de los alumnos durante las sesiones.

El objetivo del presente trabajo es exponer diversas estrategias y recursos tecnolégicos basados en la
gamificacién que el docente universitario en su papel de profesor online puede adaptar dentro de sus
aulas virtuales. Para ello, se presentan varios casos practicos llevados a cabo por el Dr. Felipe Garcia
Gaitero en la Universidad Nebrija durante sus clases virtuales de didactica.

Palabras clave: Educacion digital; ensefianza online; tecnologia educativa; gamificacién; motivacion.
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Gamificacion y aula invertida en asignaturas cuantitativas

Omar de la Cruz Vicente, Aurora Ruiz-Rua y Aida Maoudj Esteban

Resumen

En la bisqueda de distintos modos de motivar al alumno la Gamificacién se entiende como el empleo
de la psicologia del juego, sus mecanicas y dinamicas en entornos no lidicos, como, por ejemplo, el
aula (Zichermann y Cunningham, 2011). Por su parte, Bergmann y Sams idearon una solucién que
consistia en grabar videos con los contenidos de clase y los distribuian entre sus alumnos para ser
visualizados en casa antes de la clase. El trabajo en el aula se invierte con respecto al modelo
tradicional realizando tareas que exigen mayor complejidad en clase. Comprobaron que con este huevo
enfoque las calificaciones de los alumnos mejoraban.

El objetivo general es construir un proyecto de innovacion docente coherente para las asignaturas
cuantitativas del Departamento de Empresa (Matematicas para la Empresa, Matematicas y Algebra
Lineal, Estadistica Aplicada y Econometria) basado en la gamificacion y el aula invertida.

Hasta ahora se han realizado tareas relacionadas con gamificacion (por ejemplo, la nota de
participacion y actividades se basa en gamificacion) y aula invertida (por ejemplo, trabajos en grupo y
hojas de problemas) pero han sido actuaciones de prueba y sin tener un formato de referencia comun.
Con ello, se ha percibido la mejora en la motivacion y en las competencias especificas y transversales.

Se propone en este trabajo dotar de un marco de referencia comdn a todas las asignaturas cuantitativas
para obtener una planificacion de las actividades a realizar en el aula y fuera de ella. Con ello se
continuard mejorando la docencia.

Palabras clave: gamificacion; aula invertida; asignaturas cuantitativas.

Bibliografia
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¢, Hacia un aula digital de Secundaria?

Pedro Pozo Morillas

Resumen

En el marco de la asignatura Professional English B1 se desarrollé un proyecto de innovacion docente
con el objetivo de propiciar la autogestién del aprendizaje fuera del aula y maximizar las horas de
contacto con el idioma con las que cuentan los alumnos con menor nivel de inglés de la universidad.
Para ello, se hizo uso de la opcién “Challenge” implementada por la plataforma Kahoot, la cual permite
a los alumnos acceder a cuestionarios interactivos de preguntas y respuestas desde casa y repetir los
ejercicios tantas veces como consideren necesarias. Mediante esta herramienta de gamificacion los
alumnos de diferentes grupos de nivel B1 participaron en “retos” (trivial, actividades con videos, etc.)
que los llevaron a consolidar los contenidos de clase. Introducir estos retos nos permitié afiadir un factor
de competitividad, ya que los alumnos no s6lo median fuerzas con sus compafieros de aula, sino que
también competian con alumnos de otras facultades. Los resultados obtenidos tras el proceso de
evaluacion de esta experiencia educativa y la respuesta positiva por parte del alumnado confirman el
potencial didactico de estas actividades que promueven el uso ludico de la tecnologia para mejorar y
facilitar los procesos de aprendizaje.

El punto de partida de esta comunicacién es una pregunta aun por formular de manera generalizada
en los ambitos educativos, pero que flota ya en el aire, con una densidad creciente: ¢,caminan las aulas
de Secundaria y Bachillerato hacia los entornos digitales?

Objetivos
Para empezar a formular respuestas a esta pregunta, se realizard un doble acercamiento.

En primer lugar, como ponente compartiré mis experiencias digitales durante mas de 10 afios en el
aula de Secundaria en los que he trabajado, a través del aprendizaje colaborativo y la ensefianza entre
iguales, la gamificacién (Scratch, RPG Maker, Unity...), la robdtica (First Lego League), el disefio de
Apps (MIT App Inventor 2), la impresién 3D y el CAD (AutoCAD, Google SketchUp...).

Y tras esta exposicion, se invitara a los asistentes a compartir sus experiencias en esta etapa de la
educacion, en una comunicacion abierta en la que los asistentes compartan sus puntos de vista,
estableciendo un debate con el siguiente punto de partida: “; caminan las aulas de secundaria hacia
los aulas virtuales y entornos digitales?”
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Invertir la clase tradicional: Kahoot Challenge, una herramienta para
promover el aprendizaje fuera del aula

Melisa Teves Romero

Resumen

En el marco de la asignatura Professional English B1 se desarrollé un proyecto de innovacion docente
con el objetivo de propiciar la autogestién del aprendizaje fuera del aula y maximizar las horas de
contacto con el idioma con las que cuentan los alumnos con menor nivel de inglés de la universidad.
Para ello, se hizo uso de la opcion “Challenge” implementada por la plataforma Kahoot, la cual permite
a los alumnos acceder a cuestionarios interactivos de preguntas y respuestas desde casa y repetir los
ejercicios tantas veces como consideren necesarias. Mediante esta herramienta de gamificacion los
alumnos de diferentes grupos de nivel B1 participaron en “retos” (trivial, actividades con videos, etc.)
que los llevaron a consolidar los contenidos de clase. Introducir estos retos nos permitié afiadir un factor
de competitividad, ya que los alumnos no s6lo median fuerzas con sus compafieros de aula, sino que
también competian con alumnos de otras facultades. Los resultados obtenidos tras el proceso de
evaluacion de esta experiencia educativa y la respuesta positiva por parte del alumnado confirman el
potencial didactico de estas actividades que promueven el uso lidico de la tecnologia para mejorar y
facilitar los procesos de aprendizaje.

Palabras clave: Kahoot!; gamificacidn; flipped learning.
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La clase invertida como garantia de éxito en las clases online

Estefania Torrijos Lopez

Resumen

En la actualidad, hay una tendencia de crecimiento en lo relacionado con la educacion a distancia y por
tanto online. La educacion online ofrece numerosos beneficios tanto a docentes como alumnos. Sin
embargo, no debemos olvidar que también demuestra tener unas grandes diferencias con la educacion
presencial. Una de estas diferencias que podria considerarse una importante desventaja se encuentra
en el hecho de que el profesor no es capaz de observar al alumno durante las explicaciones, ni tan
siquiera en muchas ocasiones puede estar seguro de que esté al otro lado de la pantalla, ya que la
conexion a una clase online no conlleva obligatoriamente que el alumno esté escuchando la sesion,
puesto que a pesar de haberse conectado, podria estar haciendo otras tareas.

Es por ello, por lo que inclusive las clases online deben tener como objetivo la metodologia de la clase
invertida, lo que también conocemos como flipped lessons. Las partes tedricas podrian ser grabadas
sin presencia de los alumnos, mientras que las clases en las que se conectan los alumnos podrian ser
clases en las que se trabajase con la teoria que ha debido ser visualizada previamente por éstos. Estas
clases tendrian como resultado una interaccion total por parte de alumnos y profesores durante los
minutos de clase, lo que nos serviria para sacarle el maximo rendimiento a la educacion online, en la
que cada vez mas profesores y alumnos estan trabajando de forma diaria.

Palabras clave: clases online; concentracion; clases invertidas; interaccion real.
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Gamificacion en el aula: via de aprendizaje y motivacion

Zaida Moreno Villegas

Resumen

La gamificacién es una metodologia cada vez mas implementada tanto en los centros escolares de hoy
dia como fuera de ellos, a modo de aplicaciones que los padres eligen para entretener a sus hijos.
Muiltiples estudios han demostrado que estos recursos no s6lo aumentan la motivacién en el alumnado,
sino que favorecen la asimilacion de los contenidos. La gamificacion no es exclusiva de escolares,
puede llevarse a grados superiores de educacion, incluso la universidad. En mi caso, como docente de
materias de ciencias, he podido observar la animadversion que muestran los alumnos a éstas. Las
asignaturas que imparto en la Universidad Nebrija pertenecen a los Grados de Educacion Primaria. Por
ello, he considerado relevante ensefiar estos recursos innovadores a mis alumnos, buscando una doble
finalidad: motivarles mientras aprenden la materia y el recurso mediante su propia experimentacion. El
caso concreto es el uso de la herramienta interactiva Quizziz. Con ella los docentes pueden generar
juegos de preguntas multijugador a los cuales acceden los alumnos a través de un dispositivo con
conexion a internet, como un ordenador, una Tablet o un mévil. El modo multijugador muestra in vivo
las puntuaciones que van obteniendo los alumnos, dependientes de la rapidez de respuesta y la
exactitud, fomentando la superacion de los alumnos mediante la competitividad. Asi mismo, el juego
estda ambientado con imagenes que portan mensajes que animan a los jugadores y les resulta
divertidas. Las impresiones de los alumnos ante la forma de ensefianza empleando este recurso son
todas positivas.

Palabras clave: gamificacién; grado Educacion; Ciencias; Quizziz.
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Linea Aprendizaje en red y colaboracién

#Nebrihandball: gamificacién en la ensefianza universitaria. Una
aplicacion practica en “Fundamentos basicos del balonmano”

David Pizarro Mateo y Alba Praxedes Pizarro
Resumen

A medida que avanza el crecimiento continuo de las TIC requiere que los educadores integren métodos
para disefiar e impartir una ensefianza eficaz (McGrath y Bayerlein, 2013). La gamificacion o inclusion
de elementos de los juegos en otros contextos, como los procesos de ensefianza-aprendizaje, es un
area prometedora en el &mbito educativo debido a las posibilidades de mejora en aspectos como la
interaccién, el compromiso y la motivacion que puede generar en los estudiantes (Hamari et al., 2014);
e incluso como guia en estos procesos (Cortizo et al., 2011).

Llagostera (2012) defiende que uno de los grandes participantes debe ser el alumnado universitario,
donde a través de técnicas de gamificacion, su educacion se vea traducida en una actividad productiva.
A pesar de que gamificar en educacion no es una tarea sencilla (Lee et al., 2013) siendo conocedores
de las ventajas que presenta, ¢por qué no introducirla en nuestras aulas?, ¢qué uso pedagdgico
podemos hacer de esta potente herramienta?

Segun la clasificacién de elementos de los juegos de Werbach y Hunter (2012) y en vinculacién con la
presente asignatura se incluyen:

Dindmicas: la experiencia “Nebrihandball” que guia el proceso y le otorga significado.

Mecénicas: foros cooperativos y redes sociales; retos motrices para la promocién de descansos
activos; o carreras de orientacion (Cortizo, 2011).

Componentes: avatares personalizados para la participacién en los espacios online y el
establecimiento de niveles, logros, puntos y ranking.

También, aparecen otras practicas innovadoras como la creacion de cartas para coevaluar las
competencias motrices adquiridas.

Palabras clave: gamificacion; uso pedagogico; motivacién; balonmano.
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Wikis para el aprendizaje colaborativo en equipo

Maria Pilar Vélez Melén
Resumen

El objetivo de esta propuesta es presentar una experiencia didactica, desarrollada en una asignatura
del Master en Formacion del Profesorado de ESO y Bachillerato, FP y Ensefianza de idiomas de la
Universidad Nebrija, basada en el uso de wikis en el campus virtual Blackboard para realizar, en
equipos (TEC, s.f.), dos actividades de la asighatura. A saber:

Se crean equipos de 5-6 alumnos para trabajar de modo colaborativo en una wiki por grupo. La
profesora asigna los roles de lider, investigadores y creativos a los integrantes del equipo. Todos los
alumnos deberén participar en todo, pero seran los responsables de los aspectos asignados a su rol.

La evaluacién se hace a través de una rabrica que evalla a cada alumno en tres dimensiones, dos de
ellas grupales y la tercera asociada a su rol.

Esta actividad en wikis comenzé a realizarse en grupo (sin asignacién de roles) en el curso 16-17. La
experiencia ha resultado positiva, pero habia algunos aspectos a mejorar, como que siempre habia un
alumno/a lider o algiin alumno actor secundario, pero sin evidencias claras para aplicar a la evaluacion.
Este curso se ha planteado como una actividad donde los estudiantes siguen compartiendo
conocimiento, pero en equipos organizados por roles.

En este momento los equipos estan trabajando en sus wikis por lo que las conclusiones se presentaran
en la Jornada. No obstante, se plantea la hipétesis de que esta modificacion mejorard la coordinacion,
la calidad técnica y estética de las wikis y la experiencia de aprendizaje; asi mismo, la evaluacién sera
mas equitativa.

Palabras clave: trabajo colaborativo; equipos de trabajo; roles, wikis; ribricas de evaluacion.
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El Centro de Escritura Nebrija (CEN) y sus proyectos digitales

Ana Heredero Garcia y Rocio Santamaria Martinez

Resumen

Siempre es bueno cuando otra persona nos lee y nos hace comentarios constructivos antes de entregar
nuestro texto al publico meta. Asi, mejora nuestro borrador y aprendemos a ser mejores escritores. El
Centro de Escritura Nebrija (CEN) es un servicio gratuito que pretende ayudar a sus visitantes con el
proceso de escritura y a ser autores independientes y conscientes. Su esencia pone el foco en las
personas porgue un tutor y un escritor trabajan en equipo para mejorar un texto y tenemos dos
proyectos digitales que pretenden reforzar dicha esencia.

Usamos la tecnologia poniendo el foco en las personas de dos formas. Por una parte, el Taller de
Escritura Académica de Supervivencia o TEAS es un curso de aprendizaje en red que proporciona a
los estudiantes una sélida base para enfrentarse a la hoja en blanco. Por otra, el proyecto de Arte
pretende publicitar, normalizar y amenizar el CEN, la Lengua y la Escritura a través de videos dirigidos
y protagonizados por tutores y estudiantes del Grado en Artes Escénicas y Comunicacién Audiovisual.
Ambos proyectos siguen la linea de aprendizaje en red y colaboracion.

El objetivo del CEN es hacer pensar, preguntar, criticar, sugerir y ofrecer fuentes para mejorar la
escritura. Se trata de aprender qué se hace bien y qué no y de convertirse en un autor duefio de sus
palabras. Nuestros proyectos digitales pretenden ayudar con este objetivo normalizando algo tan
natural como la escritura e invitando a los estudiantes no solo a observar, sino a formar parte del
proceso.

Palabras clave: Centro de Escritura Nebrija (CEN); Taller de Escritura Académica de Supervivencia
(TEAS); Proyecto de Arte con alumnos.
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Linea EdTech: Innovacién Tecnolégica

Herramienta informatizada “InfoCalidad 1.0”

Software educativo para el analisis de la legibilidad y adecuacion cultural de la
informacion sanitaria dirigida a la poblacién inmigrante

Noelia Pelicano Piris

Resumen

La herramienta informatizada “InfoCalidad 1.0”, disponible en castellano, es un instrumento de
evaluacion de la calidad de materiales de educacion sanitaria 0 documentos de salud. Engloba la
herramienta de analisis “Legibilidad mu (u)” de Mufoz y Robledo (2006) y la herramienta de evaluacion
de materiales de educacion del paciente (PEMAT) de Shoemaker et al., (2014) que comprende las
variables comprension y puesta en accién de los contenidos de informacién de un material sanitario. Y
una bateria de preguntas acerca de adecuacioén cultural de elaboracion propia, y el cuestionario HLS-
EU-Q16 (Pelikan y Sorensen, 2014) para evaluar el nivel de Alfabetizacién en Salud de los destinatarios
y/o usuarios de la informacion. Esta herramienta se ha realizado con la intencién de crear un
instrumento en castellano que, por medio de algoritmos creados al efecto, proporcione la evaluacion
integrada de los resultados originados. Dicho instrumento te devuelve una aseveracion acerca de la
calidad de la informacion. Se ha creado un fichero Excel usando Microsoft Visual Basic Aplications
(VBA), lenguaje de macros de Microsoft Visual Basic que se utiliza para programar aplicaciones
Windows y que se incluye en varias aplicaciones Microsoft. VBA; permite a usuarios/as y
programadores ampliar la funcionalidad de programas de la suite Microsoft Office para el calculo de los
algoritmos, pudiendo ser empleada por instituciones y/o autores, para la evaluacion de materiales.

Palabras clave: internet; legibilidad; comprensibilidad; usabilidad; adecuacion cultural; inmigrante; e-
salud; informacion de la salud.
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Nuevas tendencias en la geomética educativa. El caso de Iberpix como
instrumento y recurso didactico para la ensefianza de la Geografia en
Secundaria

Ayar Rodriguez De Castro
Resumen

La creciente importancia de las Tecnologias de la Informacién Geografica (TIG) en la Educacién
Secundaria en general y en las ciencias sociales en particular es un hecho incuestionable. Cada vez
se trabaja mas en el aula con aplicaciones y visores geograficos que permiten introducir nuevos
contenidos y favorecer el desarrollo de nuevas competencias en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la Geografia. En este escenario, se propone efectuar una revisiéon de las Ultimas tendencias en
geomaética educativa, prestando especial atencién a las iniciativas y actividades propuestas con el visor
Iberpix del Instituto Geogréafico Nacional, especialmente adecuado tanto para su interés como recurso
didactico en el aula como por su utilidad como herramienta formativa para los docentes de Geografia.
A este respecto, se pondra en valor el interés de Iberpix y otros visores SIG como herramientas TIG de
referencia en el marco de la asignatura Didactica de la Geografia del Master de Formacién del
Profesorado de Educacion Secundaria.

Palabras clave: geomatica educativa; TIG, Visor SIG; Iberpix; Didactica de la Geografia.
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Tecnologias criticas e inmersivas en el aula sensible

Miguel Oliveros Mediavilla
Resumen

Si tuviese que huir de su pais de origen debido a una extorsién criminal por parte de unos pandilleros,
un conflicto civil o sociopolitico, una crisis econémica o la expropiacién de sus tierras por parte de una
agencia estatal, seguramente, la Unica tecnologia que llevaria con usted seria su ‘smartphone’.

Desde el 2015 - afio en que comenzd la primera crisis migratoria, geopolitica y transnacional de la era
digital* -, he realizado una ‘magna’ investigacion artistica basada en la produccién? acomparfiada de
estudios de campo en las fronteras militarizadas europeas, puntos calientes, paises en
manifestacion/protesta social y campos de refugiados centroamericanos donde las ‘smart technologies’
moviles desempefian un papel vital, no solo en la vida de los refugiados o manifestantes, sino también
en la vida de las personas que trabajan en las fronteras, traficantes de seres humanos,
contrabandistas...Como resultado se ha generado un cuerpo de conocimiento practico que ha dado
lugar a un sistema/entorno audiovisual critico, complejo e inmersivo 2 proyectado en festivales,
conferencias y congresos. A su vez, dichos resultados han sido presentados al alumnado de grado y
master con el fin de generar pensamiento critico, sensibilizar su percepcién respecto a esta
problemética contemporanea, fomentar la empatia, curiosidad e inquietud por el desarrollo de
experiencias inmersivas (1X) y contra narrativas que puedan sensibilizar a la audiencia mediante la
empatia y el first-person embodied experience’.

Palabras clave: tecnologias criticas; IX; geopolitica; transnacional; protesta social; manifestacion;
empatia; sensibilizacion; first-person embodied experience’.

1 Algunos académicos argumentan que comenz6 a principios de 2011 como un ‘evento mediatico en
masa’.

2 Lo que se conoce como: ‘art-based research’.

8 https://github.com/migueloliveros
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(Work in progress) El viaje lector: utilizacion de analitica de datos
comportamentales y neurociencia cognitiva para crear una comunidad
de lectores expertos

Miguel Oliveros Mediavilla
Resumen

La lectura en entornos digitales se ha convertido en un fenémeno habitual. Aunque existen todavia
dudas no resueltas cientificamente sobre la diferencia de niveles en comprension lectora dependiendo
de si se lee en papel o en formato electrénico, lo cierto es que, como sociedad, cada vez pasamos mas
tiempo leyendo en formatos digitales, como méviles, tabletas o dispositivos de tinta electronica.

El proyecto del viaje lector busca aprovechar este hecho para ayudar a mejorar los indices de lectura
y de comprension lectora tanto en entornos académicos de educacién secundaria y universitaria, como
en ecosistemas de lectura por placer, narrativa, etc.

Para ello, se esta construyendo una solucién que, a partir de la obtencién de datos de comportamiento
lector en entornos digitales, tales como la velocidad lectora, fragmentos de texto leidos y no leidos,
puntos de no retorno en libros y articulos, etc., permita ayudar al lector a perseguir y conseguir su
objetivo predefinido. Si es un estudiante de educacién secundaria, estos datos se utilizaran por parte
de algoritmos y andlisis pedagdgicos de comprension lectora que el profesor podra utilizar para
ayudarle. Si es un estudiante universitario, se buscard aumentar la retencién del estudiante y la
consecucién de objetivos de lectura correlacionados estadisticamente con éxito académico. Si, por
ultimo, se busca la lectura por placer, seran iniciativas de “engagement” o compromiso que hagan que
el lector forme un habito lector que le acompafie durante afios.

Para ello, se est4 trabajando con un equipo multidisciplinar compuesto por expertos en ciencia de datos,
pedagogia y neurociencia cognitiva. La metodologia utilizada en el experimento contara con un grupo
de control y otro experimental. Los participantes procederdn de grupos de estudiantes de las
universidades y centros educativos de secundaria que van a participar en el proyecto. Los participantes
realizaran diferentes tareas de lectura en la plataforma, que generara los datos que se usaran para, al
menos, dos andlisis: comprensidn lectora y analisis de seleccion de textos.

Todavia no contamos con conclusiones claras, pero aportaremos algunas lineas de potencial interés a
partir de nuestros primeros experimentos. Esperamos no obstante que el analisis de estas métricas de
lectura avanzadas permita, mediante técnicas de regresiéon de datos comportamentales, comprender
mejor el proceso lector del estudiante y correlacionarlo con los objetivos académicos relacionados,
como la retencién o la comprension lectora.

Palabras clave: lectura; neurociencia cognitiva; comprension lectora; aprendizaje online; aprendizaje
adaptativo; uso pedagdgico de herramientas; learning analytics.
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E-Learning secular: Filosofia y Religiéon

Rosa Amor del Olmo

Resumen

Filosofia y Religién es la bisqueda de un camino de entendimiento y andlisis de La Persona como
individuo, impartida en forma de asignatura a lo largo de dos cuatrimestres. El hecho religioso no es
indemne de una valoracion filoséfica y viceversa, teniendo en consideracion que la mayoria de los
autores de uno y de otro lado han articulado dialogos y discusiones que configuran una realidad en
ocasiones dificilmente explicable, pero en la que queremos desarrollar el pensamiento autbnomo y las
habilidades personales bajo unas claves-guia de reflexion. Tras el planteamiento del temario general,
proponemos un modelo de trabajo para el aula virtual que se fundamentara en el estudio humanistico
del tema a través de didacticas como la Digital Gamification. El desarrollo de esta plataforma online
aun en su fase beta incluird entre otras opciones una estrategia de Role Playing online sobre un
principio ético. Sera presentada en varios formatos (web, app para moviles, software...). Sera
fundamental para una tipologia de alumno universal interesado en adentrarse en la formacion
humanistica, lo que completara su progreso personal y académico, con independencia de su formacion
cientifico-universitaria.

Palabras clave: e-llearning; Humanismo Digital; Digital Gamification; Filosofia; Religién; Role Playing;
principios éticos.
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La Musica como recurso didactico para la motivacion de las clases
online

Leopoldo Callealta Ofia, Maria Patricia Soroa De Carlos y Juan Esteban
Rodriguez Garrido

Resumen

La presente propuesta nace de la necesidad motivacional que los alumnos/as tienen en el desarrollo
de las clases online. La musica forma parte de la estrategia pedagégica en el aumento del proceso de
asimilacion y captacién del eje vertebrador que se preste. Por ello, el uso de la masica como recurso
didactico, refleja el hilo conductor hacia la motivacion que muchos de los alumnos/as necesitan para
activar su entusiasmo, persistencia y orientacion hacia un tema concreto. En esta propuesta, la musica
forma parte de un proceso existencial y/o de activacion de la atencion para generar en los alumnos/as
un impulso en el proceso de ensefianza-aprendizajes con las clases universitarias online. El objetivo
de estudio es comprobar que la muasica forma parte del proceso de motivacion del alumno/a y adquirir
habitos motivacionales para fomentar la atencién en las clases online. Se ha realizado un cuestionario
de autoevaluacion escala Likert, obtenido un resultado bastante clarificador, donde la musica se integra
dentro del proceso motivacional de los participantes. No obstante, también se reflejan algunas
carencias 0 aspectos a mejorar que se podrian aplicar en el campo de la formacién online universitaria.
Las conclusiones reflejan la aproximacién a un nuevo recurso motivacional como es la muasica. Su uso
no solo aumenta los niveles de motivacion, sino que, el alumnado verifica que aprenden de una manera
diferente. Asi mismo, esta investigacion, pretende hacer una aproximacion a los beneficios demostrado
que tiene este recurso en la ensefianza online universitaria, concretamente en masteres de formacién
del profesorado y de tecnologias de la informacion y la comunicacion en la ensefianza y aprendizaje
digital, en el curso 18/19.

Palabras clave: Educacion universitaria online; musica; recurso didactico; motivacion.
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Integracion deontolégica humanistica en el uso de la tecnologia
educativa participativa del aula

Andrés Arenas Faldtico y Jessica Bayon Pérez
Resumen

Utilizando dos herramientas virtuales se ha logrado, de forma humanistica y préactica, la integracion
deontoldgica educativa digital para la creacion de contenidos y para una mayor participacion e
integracion. Esta practica se desarrolla en clases presenciales lograndose esquematizar la asignatura,
ya que ellos aprenden a manejar Quizlet y preparan médulos que complementan la explicacion del
profesor. Por otra parte, el software permite la gamificacion que logra la integracion efectiva del
estudiante rompiendo los grupos preestablecidos y generando nuevas relaciones en el aula a partir de
momentos ludicos.

Padlet, es la segunda herramienta, siendo un muro virtual que permite al estudiante desarrollar una
transversalidad de su participacion en clases, integra elementos multimedia como eje de sus aportes,
ademas que permite a alumnos que intervienen poco en aula a expresarse sin sentirse avergonzados
de sus comentarios o preguntas.

Ambas herramientas se integran en Blackboard de forma que queden evidencias de participacion y asi
se facilita su proceso de evaluacion por parte de ANECA.

Las apps de software educativo mencionadas permiten un aprendizaje mévil, blended (pues se
complementa con clases presenciales), y online pues el estudiante debe hacer actividades en casa
para luego subirlas al campus virtual. Incluso se les pide que realicen una auto-evaluacién de los
contenidos estudiados.

Esta practica innovadora permite profundizar contenidos y reinventar la forma de la clase presencial
con metodologias emergentes que le hacen mas facil al profesor la transferencia de conocimientos sin
necesidad de clases magistrales o la participacién en los foros cuya discusion es muy lineal.

Palabras clave: aprendizaje online (e-learning); gamificacion; uso pedagoégico de herramientas;
accesibilidad de contenidos de manera colaborativa; metodologias emergentes; evaluacion de los
estudiantes; apps; recursos en abierto; uso de tecnologia; uso creativo de la plataforma; practica
innovadora.



