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INTRODUCCION

En este Proyecto de Innovacion nos planteamos el Disefio, Implementacion y
Evaluacién del material docente para Sistemas Blended Learning (BL). La modalidad
BL adopta multiples variables, alternando en diferentes momentos (sincrénicos y
asincronicos) y en distintos espacios (presencial y virtual) las actividades de ensefianza
y aprendizaje (Martin-Garcia, 2020; Miller & Mildenberger, 2021). La intencién de este
proyecto es proporcionar un marco para organizar pedagdgicamente el proceso
formativo, atendiendo diferentes dimensiones de esta modalidad.

Se plantea como objetivo general disefiar, implementar y evaluar intervenciones y
practicas educativas basadas en un modelo B-Learning mediante metodologias
docentes que combinen pedagdgicamente las actividades presenciales vy virtuales. El
fin dltimo es favorecer la adquisicibn de competencias curriculares por parte de los
estudiantes.

Como objetivos especificos de proyecto se establecieron los siguientes:

1. Disefiar un entorno BL: implicando por un lado aspectos pedagodgicos como
diferentes modelos de disefio instruccional y distintas metodologias y estrategias
docentes (ej.: Flipped-Learning, Just In Time Teaching, Gamificacion) y, por otro,
aspectos técnicos como herramientas y espacios virtuales proporcionados por la
plataforma de Studium, asi como distintas herramientas, recursos y espacios
externos o de elaboracion propia (ej.: pildoras de contenidos, tutoriales,
presentaciones interactivas, etc.).

2. Implementar el entorno BL: basdndonos en las diferentes estrategias
pedagdgicas y apoyandonos en el uso de las herramientas, recursos y
materiales tecnologicos disefiados, se trata de probar el disefio BL en algunas
asignaturas de los grados de Trabajo Social, Pedagogia y Educacioén Social de
la Universidad de Salamanca. Para esto se adapta el entorno de trabajo
(presencial y virtual) y el tiempo de aprendizaje (sincrono y asincrono), con la
finalidad de facilitar y fomentar la construccion de conocimientos y en definitiva
la adquisicién de las competencias curriculares establecidas en las distintas
asignaturas.

3. Evaluar las intervenciones y practicas educativas desarrolladas en el entorno BL.:
la calidad de las intervenciones formativas sera evaluada mediante la aplicacion
de un cuestionario. El objetivo de este cuestionario se centrara en evaluar la

calidad educativa de cursos o asignaturas en modalidad BL desde la perspectiva



de los estudiantes. Para el disefio de este instrumento se realizara una revision
de la literatura publicada y relacionada con la eficacia, calidad y disefio de
sistemas de aprendizaje combinado. Igualmente, para garantizar su validez de

contenido se recurrird a la técnica de juicio de expertos.

METODOLOGIA DE TRABAJO

Para la consecucién de los objetivos previamente sefalados, se estructuré las

siguientes fases de trabajo:

Primera fase — Disefio del entorno BL: en primer lugar, se llevé a cabo un
curso de formacién del profesorado en torno a determinados recursos
tecnoldgicos destinados a la elaboracion y disefio del ambiente virtual y de las
herramientas tecnoldgicas a utilizar. En segundo lugar, se realiz6 el disefio
instruccional del entorno BL, el disefio de las e-actividades y del entorno virtual
de las asignaturas en la plataforma de Studium, asi como la elaboracién de
materiales educativos tecnolégicos.

Segunda fase — Implementacion de la asignatura BL: en esta fase se llevo a
cabo la presentacién y familiarizacion del alumnado con el entorno virtual y de la
asignatura en cada caso. Se presto atencién a la socializacion entre los alumnos
y entre estos y el docente, el intercambio de informacién y la construccion de
conocimientos, tanto de forma individual y autbnoma como colaborativa.
Tercerafase — Evaluacion y recogida de datos: para cumplir esta fase ha sido
necesario identificar las variables necesarias para evaluar la calidad educativa
de los sistemas BL, posteriormente se disefio el instrumento de evaluacién, cuya
primera version se aplicé a un grupo de expertos. Tras la validacién de contenido
del cuestionario se aplico entre los alumnos de las asignaturas seleccionadas
para el desarrollo de este proyecto de innovacion.

Cuarta fase — Andlisis de datos: en esta fase se ha realizado un analisis de los
datos obtenidos a través del paquete estadistico SPSS v.26. Este proceso nos
proporciona los resultados que posteriormente nos permitird establecer posibles
planteamientos de mejoras docentes en entorno de aprendizaje combinado.
Quinta fase — Planteamiento de estrategias de innovacion y mejora: en la
fase final del proyecto se prevé, por un lado, elaborar el informe final, y por otro,
tomar aquellas decisiones sobre posibles planteamientos de practicas formativas
complementarias orientadas a mejorar la calidad educativa en sistemas BL. Esta

fase esta en proceso.



RESULTADOS

Primera Fase — Disefio del entorno BL

Se llevé a cabo un taller de formacion denominado “Herramientas colaborativas en
entornos B-Learning”, dirigido al equipo docente participante en este proyecto de
investigacion. En este se abordaron los siguientes contenidos (véase Imagen 1): 1)
Componente del disefio instruccional en un Sistema BL; 2) Descripcién de algunas
herramientas docentes para el trabajo colaborativo; 3) Secuenciacion de estrategias

docentes y 4) Ejemplo practico de uso de aplicaciones y herramientas tecnoldgicas.
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1.- COMPONENTES DEL DISENO INSTRUCCIONAL en un SISTEMA B-LEARNING

Guion

2.- DESCRIPCION DE ALGUNAS HERRAMIENTAS DOCENTES PARA EL TRABAJO COLABORATIVO
3.- SECUENCIACION DE ESTRATEGIAS DOCENTES

4.- FIEMPLO PRACTICO DF USO DE APLICACIONES Y HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Obijetivo de la INTERACCION DE PARTICIPANTES y GENERACION DE
COOPERACION y CONOCIMIENTOS mediante el intercambio de ideas y
COLABORACION tratamientos del contenido

Imagen 1. Guion taller de formacién

En el taller se abordaron diferentes estrategias docentes para el trabajo colaborativo,
analizando algunas metodologias como: Just InTime Teaching (Maldonado Fuentes &
Rodriguez Alveal, 2016; McGee et al., 2016), Peer Instruction (Maldonado Fuentes &
Rodriguez Alveal, 2016; Prieto Martin, 2017), Aprendizaje Basado en Equipos o
Proyectos (Nicolas & Ramos, 2020) y Gamificacion (Barber, 2021; Murillo-Zamorano et
al., 2021) (Imagen 2). En cada una de las estrategias se abordaron aspectos teoricos,

asi como las distintas secuenciaciones a desarrollar en cada una de estas (Imagen 3).



Definir componente didéctico-

metodologico
(The Teaching Strategies)

Estrategias docentes para el trabajo colaborativo:

1. Just in time Teaching (JITT)

2. Peer instruction

3. Aprendizaje Basado en Equipos o Proyectos
4. Gamificacién

Seleccién de contenidos
L. - Sistema de comunicacion
Decisiones: - Tipos de agrupamiento

- Tiempo de aprendizaje (calendarizacién:
horas de clase y tiempo de estudio previo
fuera del aula...)

Imagen 2. Estrategias docentes
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Imagen 3. Ejemplo secuenciacién metodologia Peer Instruction

Tras la presentacion y analisis de las estrategias docentes, se procedio a la presentacion
de diferentes tipos de herramientas tecnologicas colaborativas (Imagen 4) asociandolas
a su accion o acciones educativas, estas se pueden observar en la Tabla 1.



Ejemplo practico:

de actividades y herramientas

Ejemplo herramienta: Quizizz

Quizizz

Caracteristicas:

Gratuita

Los estudiantes no necesitan registrarse, acceden mediante un “pin
de juego” proporcionado por el docente

Participacion en tiempo real o asincrona como tarea fuera del p-
aula (se establece fecha y hora de entrega)

Se puede gamificar o no

El docente puede llevar un control de los resultados y el ritmo de

aprendizaje

Dispone de cinco tipos de preguntas:
— Respuesta miiltiple: una tnica respuesta es la correcta,
— Casilla de verificacion: varias opciones que se consideran

correctas.

— Completar el espacio ‘en blanco’: maximo de 160 caracteres.
— Respuesta ‘abierta’: maximo de 1.000 caracteres, desarrollo

de argumentos
— [Encuesta

Imagen 4. Ejemplo presentacion de herramientas colaborativas

Tabla 1. Herramientas colaborativas y accion educativa

ACCION
EDUCATIVA

HERRAMIENTAS
COLABORATIVAS

FUNCIONALIDAD

Crear grupo

Moodle, Notion, Doodle, Asana, Google

Groups, ClassDojo

Creacion de grupos de

trabajo estables

Planificar tareas

Jamboard, Trello, Google Keep

Pizarra interactiva, tablero
visual, sistema de tarjetas,
compartir ideas, gestion

de tareas, priorizar trabajo

Gestionar Google Workspace, Conceptboard, Gestién de equipos

proyectos Monday, Trello, Kanbanize, Padlet

Buscar informacion Google Scholar, Scirus, Microsoft Metabuscadores
Academic, SpringerLink, Jurn

Analizar SPSS, Mindomo, Lucidchart, Nvivo, Andlisis estadistico, de

informacion Visone, Coggle, NetDraw, Mind, Edraw  redes, conceptual, mapas

mentales y conceptuales

Trabajar sobre

documentos

OneDrive, Wiki, Blogger, Google Drive,

Dropbox, Overleaf, Box

Uso compartido,

elaboracion colaborativa y

almacenamiento de
documentos, redaccion
cientifica, gestion de
tareas




Trabajar sobre
material

audiovisual

Screencast Matic, Anchor, Camtasia,

Loom, Genially, Canva

Grabacién y edicion de
videos, creacion  de
contenidos, debate vy

compartir ideas

Comprobar la
asimilacion de

contenidos

Plickers, Edpuzzle, Kahoot, Nearpod,

Quizizz, Flipgrid, Socrative, Mentimeter

Cuestionarios de control,
comprobar estudio previo,
preguntas e interaccion

sincrona y asincrona

Gamificacién

Wix, Quizizz, Nearpod, Google Sites

Gamificar los contenidos

Evaluar

Moodle, Google Forma, Kahoot,

Socrative, Rubistar

Realizar rdbricas,
evaluacion formativa y

sumativa

Comunicacion

entre el grupo

Zoom, Cisco Webex, Skype, Google

Meet, Google Hangouts

Comunicacion por
videoconferencia y/o chat,

comunicacion a través de

diferentes canales,
permiten compartir
informacion

Una vez finalizado el taller, el equipo docente realizé el disefio de sus respectivas

asignaturas, teniendo en cuenta las e-actividades, el disefio del entorno virtual y la

elaboracion de material educativo en formato tecnoldgico.

Segunda Fase — Implementacion de la asighatura BL

A continuacion, se presentan las asignaturas que participaron en este proyecto, asi

como un ejemplo de disefio del espacio virtual de aprendizaje y/o de la elaboracion de

recursos tecnolégicos utilizados en la implementacién de la asignatura. En esta

elaboracion también participaron los alumnos mediante la elaboracién de productos a

evaluar por parte de los docentes.

Asignaturas:

- Pedagogia Antropoldgica en la Sociedad de la Informacion. Grado en Pedagogia

— Segundo curso (Imagen 5)

- Elaboracién de programas para la intervencion en ambito comunitario. Grado en

Educacion Social — Segundo curso

- Educacion de Adultos y Mayores. Grado en Educacién Social — Tercer curso

(Imagen 6)

- Intervencién socioeducativa en personas con discapacidad. Grado en Educacion

Social — Cuarto curso



- Pedagogia Social. Grado en Trabajo Social — Tercer curso (Imagen 7)
- Planificacién e intervencion socioeducativa. Grado en Trabajo Social — Tercer

curso (Imagen 8)
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Imagen 5. Evidencia elaboracion de materiales didacticos — Asignatura Pedagogia Antropoldgica en la
Sociedad de la Informacién (Elaboracién docente)

ANUNCIO PUBLICITARIO

ACTIVIDAD 5
EDUCACION DE ADULTOS Y MAYORES 2020-2021
Grado en Educacién Social- USAL
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Imagen 6. Evidencia elaboracién de materiales didacticos - Asignatura Educacién de Adultos y Mayores
(Elaboracién docente)
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Imagen 7. Evidencia elaboracién de materiales didacticos - Asignatura Pedagogia Social (Elaboracién
colaborativa entre docentes y estudiantes)
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¢Por qué surge en el ambito pedagogico el aprendizaje por competencias?

u Porque era importante establecer determinadas taxonomias X
n Surge como contra a los aprendizajes academicistas v
o En la base del modelo tecnolégico X
u En representacion a Maria Montessori X

Imagen 8. Evidencia elaboracion de materiales didacticos - Asignatura Planificacion e intervencion
socioeducativa (Elaboracion docente)

Tercera Fase — Evaluacion y recogida de datos

Para el disefio del instrumento se realizé una revision bibliografica de la literatura,
atendiendo a aspectos de eficacia, calidad y disefio de sistemas BL. Tras el analisis de
la literatura se establecieron 3 dimensiones de calidad y 6 factores (Tabla 2) con un total
de 39 items: Pedagdgica, Tecnoldgica y Satisfaccion del alumno (Gutiérrez-Pérez &
Martin-Garcia, 2020).



Tabla 2. Dimensiones y factores de calidad

Dimension Factores
Pedagdgica Calidad de la metodologia
Calidad de la organizacién o combinacion de las modalidades
Calidad de las actividades (presenciales y virtuales)
Calidad de la comunicacion e interaccién entre participantes
Tecnologica Calidad pedagdgica
Calidad tecnolégica

Satisfaccion del alumno Satisfaccién hacia el proceso de ensefianza y aprendizaje

La primera versién del instrumento se remiti6 a un total de 11 profesionales e
investigadores expertos en las areas de teoria de la educacion, didactica y metodologia
de la investigacién, todos ellos con experiencia en el disefio, implementacion y
evaluacion de sistemas de aprendizaje combinado.

Recibidas las valoraciones de los jueces se redisefio el instrumento, manteniéndose el
namero de dimensiones y factores, ampliando el nUmero de items a un total de 41.
Finalizado el disefio del cuestionario, este se digitaliz6 para su difusiébn entre los

alumnos (Imagen 9)

Cuestionario sobre Percepcion de la
calidad educativa de cursos o
asignaturas combinadas o modalidad
blended learning

El objetive de este cuestionaric es valorar la percepcion de los estudiantes sobre la calidad
educativa de cursos o asignaturas cursados en la modalidad que combina o integra la
ensefianza presencial y la virtual, desarrollando en ambos entornos actividades de
ensefianza y aprendizaje

Tus respuestas seran totalmente anénimas, por lo que te pedimos la mayor sinceridad
posible

*Obligatorio

Imagen 9. Cuestionario digitalizado

Cuarta Fase — Anélisis de datos

Analisis de contexto

La muestra de estudio estd compuesta por 208 estudiantes, el 88,5% corresponden a
género femenino y el 11,5% al masculino. En cuanto a las edades, el 65,4% se
encuentran entre los 19 y 21 afios, el 25,9% corresponden al rango de entre 22 y 24

afos, y, finalmente, el 8,7% a los estudiantes que afirman tener 25 afios o mas.



Con respecto a la titulaciébn que cursa, poco mas de la mitad (52,9%) se encuentran
matriculados en el grado de Trabajo Social, seguidos del 27,4% que cursan Educacién
Social, siendo el porcentaje restante (19,7%) estudiantes matriculados en el grado en
Pedagogia. Por otro lado, el 40,4% de los estudiantes se encuentran en el segundo

curso, el 39,9% en tercero y el 19,7% son estudiantes de cuarto curso.

Dimensién Pedagogica

Metodologia y combinacion de modalidades

Por un lado, los aspectos mejores valorados en esta dimension corresponden con la
continuidad entre las modalidades y la flexibilizacién en cuanto a la eleccién del espacio
0 entorno de aprendizaje. El 36,1% de los estudiantes afirman estar bastante de acuerdo
con respecto a que las actividades realizadas en las clases presenciales y virtuales
presentaron una clara continuidad entre ellas, seguido de los estudiantes que estadn muy
de acuerdo con este aspecto (24%). En este caso, solo el 2,4% de los estudiantes
afirman que esta continuidad no se produjo en la implementacién de la asignatura. En
cuanto a la opcién de elegir de forma mas flexible el lugar de estudio por parte de los
estudiantes, el 33,7% sefialan estar bastante de acuerdo con este hecho, el 25%
sefialan estar muy de acuerdo con esta afirmacién, mientras que el 9,6% valoran que

esta flexibilidad no se vio reflejada en el desarrollo de la asignatura.

Actividades

En este factor los aspectos que presentan una mejor puntuacién corresponden a la
variedad de actividades realizadas. El 47,1% de los estudiantes afirman estar bastante
de acuerdo con la variedad en los grados de dificultad de las actividades, frente al 3,4%
gue sefialan estar nada de acuerdo con esta afirmacién. Por otro lado, el 42,3%
manifiestan estar bastante de acuerdo con la variedad de tipos de trabajos realizados,
mientras que el 1,9% sefalan estar poco de acuerdo con la existencia de variedad en
el tipo de tareas. De forma general, los estudiantes se muestran bastante de acuerdo

con el resto de los items pertenecientes a este factor.

Comunicacion e interaccion

Los aspectos mejores valorados en este factor son los relacionados con mejora de los
resultados de aprendizaje gracias a la comunicacion e interaccion tanto con comparieros
como con los docentes. El 37% de los estudiantes manifiestan estar bastante de

acuerdos con el hecho de que la comunicacién e interaccién con sus compaferos ha
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contribuido positivamente en sus resultados de aprendizaje, y el 32,2% sefialan dicha

mejora gracias a la interaccion y comunicacion con los docentes.

Por otro lado, y de forma general, los aspectos peores valorados en esta dimension
corresponden a la mejora de los resultados académicos debido a la implementacién de
la modalidad BL y a la mejora de la motivacion hacia la asignatura. En el primer caso, el
33,7% manifiestan estar poco de acuerdo con el hecho de que la combinacién de
modalidades ha mejorado sus resultados de aprendizaje, seguido el 23,1% de
estudiantes que sefialan estar nada de acuerdo con dicha afirmacion. En el segundo
caso, el 30,3% de los participantes afirman estar poco de acuerdo ante la mejora de su

motivacién hacia la asignatura.

Dimension tecnoldgica

En esta dimension se destaca la facilidad de uso de los recursos tecnol6gicos presentes
en el aula virtual, siendo el 39,9% de los estudiantes quienes afirman que les resultd
bastante facil el uso de estos, seguidos del 24,5% de los alumnos que sefialan que les
resulté muy facil el uso de estos. Igualmente, se destaca la variedad de formatos en los
gque se han presentado los contenidos de la asignatura, siendo solo el 1,4% de los
participantes que sefialan que no existio variedad en estos.

Por otro lado, desde una perspectiva pedagogica, el 37% de los participantes destacan
la utilidad de las herramientas y recursos tecnolégicos para el desarrollo de su
autonomia en el aprendizaje, mientras que el 5,8% sefialan que estos no facilitaron el
trabajo autonomo por parte de ellos. Asimismo, el 36,1% de los estudiantes afirman
estar bastante de acuerdo con el hecho de que el uso de estos recursos facilité el
aprendizaje de los contenidos, frente al 6,1% que sefialan que las herramientas no

facilitaron dicho proceso.

Dimension de satisfaccion de los estudiantes

En esta dimensién el mayor nivel de satisfaccion de los estudiantes se dirige hacia las
actividades realizadas y a los recursos y herramientas tecnologicas utilizados. En el
primer caso, el 40,9% de los participantes sefialan estar bastante satisfechos hacia las
actividades y tareas y en el segundo caso, el 45,7% afirman estar bastantes satisfechos.
En cuanto a las puntuaciones inferiores, se destaca el bajo nivel de satisfaccion de los
estudiantes hacia la modalidad BL en comparacion con otras modalidades (presencial
y/o virtual). En este caso el 26,1% de los alumnos manifiestan no estar nada satisfechos

hacia la modalidad BL, el 25% poco satisfecho y el 26,9% algo satisfechos.
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Quinta Fase — Planteamiento de estrategias de innovacion y mejora

El objetivo general establecido para este proyecto se concretaba en el disefio,
implementacion y evaluacion de intervenciones y practicas educativas basadas en un
modelo de BL mediante metodologias docentes que combinen pedagogicamente las
actividades presenciales y virtuales, fomentando y facilitando la adquisicion de
competencias curriculares por parte de los alumnos.

Tras el desarrollo de las diferentes fases se considera que se han cumplido los objetivos
propuestos y que se espera establecer las bases de un modelo de disefio de sistemas
BL que busquen mejorar la calidad educativa de dicha modalidad.

Desde el equipo de trabajo y basdndonos en el andlisis de los datos obtenidos,
destacamos la necesidad de incidir e impulsar actuaciones dirigidas a la innovacion y
mejora docente dentro de modalidades que requieran un desarrollo adecuado de las
competencias digitales.

Para esto se demanda una mayor oferta formativa dirigida a los docentes en las que se
abarquen los aspectos pedagdgicos presentes en el uso de las tecnologias en el
proceso de ensefianza, fomentando una mayor participacion e implicacion de los

estudiantes.
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