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Introduccion y objetivos

Entre el alumnado, tanto a nivel de grado como de master, se ha observado que
muchos de los estudiantes presentan cierta dificultad en la comprension de algunos
conceptos abstractos como pueden ser los relacionados con el estudio de las llamadas
técnicas —Omicas. Al tratarse de conceptos complejos y cuestiones que no pueden observar
directamente en el laboratorio ya que ni el tiempo ni el presupuesto de las practicas suelen
permitirlo, facilmente se convierten en un obstaculo en el aprendizaje. Es por ello por lo
que se genero este proyecto de innovacion docente, donde se pretendia la generacion de
material interactivo, al que los alumnos pudieran acceder directamente desde un dispositivo
electronico conectado a la red, y que facilitara el aprendizaje y retencion de conceptos a
través de elementos visuales tipo juego (video quiz, mapas interactivos, relacionar

mosaicos, ruleta de palabras...).

Objetivos

El objetivo principal de este proyecto de innovacidén docente era la creacion de
nuevo material didactico interactivo, mas atractivo para los estudiantes y que mejorara la
comprension de conceptos importantes de la asignatura para la que se iba a desarrollar,

para ello se proponian los siguientes subobjetivos:

- Subobjetivo 1: preparacion de material grafico, principalmente fotos y videos,
de las técnicas de laboratorio que por limitacion temporal no pueden realizar en
persona.

- Subobjetivo 2: desarrollo del material interactivo utilizando como base el
material creado en el objetivo 1 y a través de la herramienta de libre acceso
EDUCAPLAY.

- Subobjetivo 3: implementacion del material interactivo como parte de las tareas
a realizar por el alumnado.

- Subobjetivo 4: evaluacion de los resultados del proyecto.

Consecucion de los objetivos: el primer subobjetivo se ha visto limitado debido a
la ausencia de financiacion en el proyecto. El resto de los subobjetivos se han
implementado adecuadamente, cumpliéndose al 100%, aunque principalmente utilizando

recursos previamente generados en proyectos anteriores que si habian sido financiados.

3



K% VNiVERSIDAD kol
P SALAMANCA Permanente

Metodologia aplicada

Como base para la evaluacion de estos ejercicios interactivos se utilizd una
asignatura del master en Ciencias Ambientales cuyo contenido se ha reformulado durante
este curso académico, titulada ‘“Microbiomas y medio ambiente: un enfoque
metagendémico”. La seleccion de esta asignatura fue realizada en base a que incluye
conceptos que, en ocasiones, son dificiles de asimilar por los estudiantes al carecer de
experiencia previa en la generacion y analisis de ese tipo de datos (metagendmicos), que
en su mayoria no han visto, o lo han hecho de forma muy limitada, en sus estudios previos.
Para la consecucion de los objetivos se realizaron una serie de tareas que se indican a

continuacion.

Tarea 1: preparacion de material grafico, principalmente fotos y videos, de las

técnicas de laboratorio que por limitacion temporal no pueden realizar en persona.

Miembros del equipo participantes: Lorena Carro, Pedro F. Mateos, Zaki Saati, Carmen

Tejedor, Esther Menéndez

Acciones:
A1.1 Recopilacion de iméagenes y videos disponibles. Se revis6 el material ya disponible
creado en ediciones anteriores de previos proyectos de innovacion por el equipo de trabajo

y se seleccion6 el que se podia utilizar directamente en la tarea 2.

A1.2 Disefio y realizacion de fotografias. Se tomaron imagenes para la generacion del
material interactivo utilizando de forma preferente una camara Canon disponible en el

departamento en formatos de alta calidad.

A1.3 Disefio, grabacion y edicion de videos. Parte del material interactivo se generd a partir
de videos en los que se llevaron a cabo disefios experimentales mas complejos, para
intercalar preguntas entre los videos y asi facilitar la fijacion de conceptos. Una vez
seleccionadas las grabaciones se editaron utilizando el programa Adobe Premier Pro 2022

para definir los tiempos y formatos acordes a la generacion del material interactivo.
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Tarea 2: desarrollo del material interactivo utilizando como base el material creado
en la tarea 1y a través de la herramienta de libre acceso EDUCAPLAY.
Miembros del equipo participantes: Lorena Carro, Pedro F. Mateos, Zaki Saati, Carmen

Tejedor, Esther Menéndez

Acciones:

A2.1 Elaboracion del material interactivo. Basdndose en el temario de la asignatura
Microbiomas y medio ambiente: un enfoque metagenémico del Master en Ciencias
Ambientales se generd una coleccion de juegos y material en dos categorias principales:

- Fijacion de conceptos basicos del temario

- Comprension de conceptos abstractos complejos que generen dificultad en el alumnado

El material se creo utilizando la herramienta didéctica gratuita EDUCAPLAY, a través de
la que se generaron los siguientes materiales: video quizzes, mapas interactivos, relacionar

mosaicos, y relacionar columnas.

A2.2 Seleccion del material a utilizar. Una vez generado el material se evalué de forma
interna entre los profesores el material generado y se seleccion6 el material mas adecuado

para transmitir el conocimiento que contenian.

Tarea 3: implementacion del material interactivo como parte de las tareas a realizar

por el alumnado.

Miembros del equipo participantes: Lorena Carro, Zaki Saati

Acciones:

A3.1 Seleccion de tareas a realizar. Basandose en la experiencia de afios anteriores y tras
la finalizacion de las clases teodricas se seleccionaron las tareas mas adecuadas a las
carencias del alumnado entre el material previamente generado, basandose en las
deficiencias o dificultad observada en la clase para interiorizar alguno de los conceptos

transmitidos.

A3.2 Evaluacion de la fijacion de conceptos en base a tareas interactivas. Durante la

evaluacion final de la asignatura (examen), se incluyeron preguntas de los conceptos
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explicados en las actividades y se evalu¢ el resultado obtenido por los estudiantes en cada
una de ellas para determinar si existia una mejora significativa tras la introduccién del

nuevo contenido generado en este proyecto.

Tarea 4: evaluacion de los resultados del proyecto.

Miembros del equipo participantes: Lorena Carro, Zaki Saati, Esther Menéndez

Acciones:

A4.1 Generacion de la encuesta. Se cred una encuesta entre los alumnos participantes que
habian realizado las tareas para conocer su opinion sobre el uso de estas herramientas y su
utilidad que se cre6 en Studium donde podian contestar de forma anonima.

A4.2 Evaluacion de los resultados. Una vez completada la encuesta por los estudiantes se
analizaron sus respuestas para determinar su grado de satisfaccion con la utilizacion de

material interactivo en el aprendizaje.
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Resultados y discusion

1. Preparacion de material grafico

Debido a la ausencia de financiacion no se generd nuevo material didactico como estaba
previsto, solo se aprovechd cuando se iban a realizar tareas del laboratorio para la toma de
algunas fotos nuevas. Principalmente se recopilaron las imégenes y videos disponibles de
trabajos previos en proyectos del equipo de innovacidon docente y se selecciond el mas
adecuado, generando asi dos carpetas de material para su uso posterior.

Los videos que habian sido generados en proyectos anteriores se subieron a YouTube al
perfil @CarroLab (https://www.youtube.com/watch?v=Q131HygTlqg), para hacerlos
disponibles y asi facilitar su visualizacion y poder utilizarlos como base en la plataforma

EducaPlay (Figura 1).
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Proyecto 1: Elaboracin de videos de nuevas técnicas microbiolégicas estudiadas

en clases teéricas de Microbiologia Il de la Facultad de Farmacia para facilitar el
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Proyecto 2: Creacién de contenido interactivo a través de la herramienta
EDUCAPLAY para facilitar el aprendizaje de conceptios y técnicas complejas
(ID2022/139)
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Figura 1. Video de extraccion de ADN para estudios metagendmicos mediante el uso de

un kit comercial.

2. Desarrollo del material interactivo utilizando como base el material creado en la

tarea 1y a través de la herramienta de libre acceso EDUCAPLAY.

Utilizando el material previamente seleccionado se generaron una serie de actividades en
la plataforma EducaPlay (Figura 2). Se creo un usuario para el equipo y se fueron creando
actividades de las cuales se seleccionaron algunas para su uso en la asignatura,

principalmente las actividades de Video Quiz, Relacionar Columnas y Emparejados.
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Figura 2. Visualizacion de la plataforma EducaPlay y tipos de actividades que se pueden

crear en la misma.

Las actividades de tipo emparejados (Figura 3) resultaron utiles para que los alumnos

revisaran los temas vistos en clase ya que algunas de las imagenes incluidas formaban parte

del material impartido e incluido en los PowerPoint de la asignatura, favoreciendo la

revision de temas especificos y conceptos.

Contaminantes y microbioma

Glifosato

PCBs

Disbiosis

Figura 3. Imagen de una de las actividades de emparejados creada durante este proyecto de

innovacion docente.
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3. Implementacion del material interactivo como parte de las tareas a realizar por el
alumnado.

Parte de las actividades creadas en la seccion anterior se pusieron a disposicion de los
alumnos a través de la plataforma Studium como tareas a realizar como parte de la

evaluacién continua de la asignatura.

4. Evaluacion de los resultados del proyecto.
Para la evaluacion del material generado e implementado en las tareas de Studium se

realizaron dos tipos de evaluaciones:

- Preguntas en el examen de los conceptos a fijar en base a las cuestiones tratadas en los
juegos generados para el aprendizaje: se observd que se producia una mejora en la
capacidad de respuesta y en la interpretacion de los conceptos para los que se habia
generado material interactivo respecto a los que no.

- Realizacion de una encuesta para conocer la opinioén de los alumnos respecto al curso en
general y al uso de esta herramienta en particular (Figura 4).

Evaluacién asignatura
1 Valora del 1 31 § [siendo 1: nada satisfacho; 2: poco sstisfecho; 3: sstisfacho; 4: muy satisfecho; 5: realmente satisfecho) el grado de satisfaccibn general con la asignatura.

L]

2" Valoradel 13l § fsiendo 1: nads; 2: poco : 3: algo; 4: mucho: 5: completamente) si el temaria de la asi

]

#Qué afadirias o quitarias del temario?

ha cumplido con tus expectativas.

[

4" Valoradel 1 1 5 fsiendo 1: nads: 2 poco ; 3: alga: 4: mucho; 5: completamente) si ts han gustado las pricticas de la asignatura,

—

5 (Qué afiadinias o guitarias de las practicas?

§  Valoradel 13l 5 [siendo 1: nada 2 poco; 3: alge: 4: mucho; 5: completamente) si 1as pricticss de ordenador de |a ssignatura han cumplido con tus expectativas.

]

£Qué afiadinias o quitarias ds Ias practicas de ordenador?

jes ds EducsPisy?

=)

Valora del 131 5 [siendo 1: nads; 2: poca : 3: algo; 4 mucho; 5 completamente) si consideras utiles las actividades de Educaplay para retener conceptos de | asignatura.

1

10  Quéactividad de Educaplay te ha gustado mas?
Eegir : [ ;§

1 Indica otras cuestiones no evaluadas duranie Iz encuesia que creas que podrian mejorar |2 asignatura. Otros comentarios que considerss de interés,

Firate

Figura 4. Encuesta a realizar por los alumnos al finalizar la asignatura.
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Como resultado de esta encuesta pudimos conocer que el 100% de los alumnos que
respondieron a la encuesta consideraba Utiles las actividades de EducaPlay realizadas en
el curso para retener conceptos y les habia gustado su inclusion en el curso.

Ademas, los alumnos indicaron que dentro de las actividades propuestas la actividad Video
Quiz en la que se incluyen preguntas dentro de un video para incidir en partes importantes
del mismo y ayudar a retener esos conceptos sin que se disperse la atencion de los

estudiantes sobre la informacion recibida fue la actividad que maés util les resulto.

5. Difusion de los resultados del proyecto.
Los resultados del proyecto se han presentado en un congreso de ambito nacional, el
congreso de la sociedad espanola de microbiologia (SEM) celebrado este afio en Burgos

del 25 al 28 de junio, donde se presentd una comunicacion tipo poster (Figura 5).
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Resumen de la comunicacion

En el proyecto de innovacién docente presentado en esta propuesta se pretendia la generacion
de material interactivo, al que los alumnos puedan acceder directamente desde un dispositiva

visuales Kipo juego (video quiz, mapas interactivas, relacionar mosaicos, ruleta de
palabras...).

METODOLOGIA

mzoz1jaon)

Como base para la evaluacién do estos ejoreieios. intoractivos so utiliz6 una

RESULTADOS ¥ DISCUSION

A posar de sor una astividad presentada como tarea mediante la |

plataforma Studium, todos |05 alumnos. participaron y cansiguieron
efecutarlas comectamente en alguno de los intentos. El reto
planteado a los estudiantes del master, ss dackr, Ia superacion los.
juegos o acertiios propuestos (tenian dos intentos en cada
conoxién), so ha verificado como un slomento motivador y més
dinsmico qus syuda a fortslacer 13 ratencibn de nusvos concaptos.
La respuesta por parte del alumnado ha sido, en general, muy
positiva, los ganeraba curlosldad ver los elerclclos plantsados o
indicaron que e uso del material propuesto les facilitaba ol
aprondizajo de concoptos y Ia identificacien de doas clave,

Figua . Resatadas sncussts fos e crsa

asignaturs el mister en Ciencias Ambientales cuyo contenido se ha
reformulado durante este curso académic, titulada “Microbiomas y medic
amblonte: un enfoque metagonémico”. La solocclén da osta aslgnatura ests
basada en que incluye conceptos que, en acasiones, son dificiles de asimilar
por los ostudiantos 2l carocer do experienca provia en la genoracion y
andlisis de ase fipe de datos (metagenémicos), que en su mayoria no han
viste, o o han heche de forma muy limitada, n sus estusios previos.
Dapendiende del materlal Interactive generado se ha utlizade un tipo de
elementos de partida, en el Gaso de ejercicios de definiciones se ha utilizado
material dol temario (Figura 1), n otros casos sc ha uilizado material
previamente generatio por ol equipo, incluyendo videos y fotos de técnicas
que no se utilizan durante las praciicas (Figuras 2 y 3). Al finalizar el curso se
realiz una sncussta para daterminar la valoracién do los estudiantos ds las
activigades (Figura 4).

GONGLUSIONES
Tanto los resultados do las oncuestas, como la ovalusclén do las rospuestas abtonldas
en ol examen indicaron que sl uso del contenids interactive ayuda  1a fjacién de los
conceptos por parie del alumnado.

La astividad mejor valorada fueron o5 video Quiz

“Este proyeeto nos ha servido como prucha piloto para doterminar Ia funcionalidad de
sstos slementos docentes, idenificando los elemenios mis funcionales para los

estudiantes, que serin exportados a otras asignaturas.

electrénico conectado a la red, y que facilite el aprendizaje a través de elementos tipo juego (video
quiz, mapas interactivos, relacionar mosaicos, ruleta de palabras...). La asignatura del master en
el que se ha implantado durante este curso académico, titulada “Microbiomas y medio ambiente:
un enfoque metagensmico”, incluye conceptos que, en ocasiones, son dificiles de asimilar por
los estudiantes al carecer de experiencia previa en la generacion y analisis de ese tipo de datos
(metagenémicos). Se ha elegido esta asignatura por la presencia de esos conceptos abstractos
descritos anteriormente, los cuales dificultan el aprendizaje de los alumnos, y que estimabamos
que podrian ser mas facilmente visualizados por los alumnos a través de la metodologia propuesta.
El propio reto planteado, es decir, superar los juegos o acertijos propuestos, se ha verificado como
un elemento motivador y mas dinamico que ayuda a fortalecer la retencion de nuevos conceptos.
La respuesta por parte del alumnado ha sido, en general muy positiva, indicando que el uso del
material propuesto facilitaba el aprendizaje de conceptosy la identificacion de ideas clave. Tantolos
resultados de las encuestas como la evaluacion de las respuestas obtenidas en el examen indicaron
que el uso del contenido interactivo ayuda a la fijacion de los conceptos por parte del alumnado.

Este proyecto nos ha servido como prueba piloto para determinar la funcionalidad de estos

elementos docentes generados, identificando los elementos mas funcionales para los estudiantes,
que serdn exportados a otras asignaturas tanto de master como de grado.

Financiacion

Este trabajo ha sido financiado por el Centro de Formacion Permanente de la Universidad de
Salamanca, a través del proyecto de Innovacion Docente 1D2022/139. EM agradece un contrado
EU HORIZON 2020 Marie Sklodowska Curie Actions (Grant Agreement n° 897795) and ZSS agradece
un contrato cofinanciado por los fondos europeos NextGenerationEU, el “Plan de Recuperacion,
Transformacion y Resiliencia,” del Ministerio de Universidades y la Universidad de Salamanca
(“Ayudas para la recualificacion del sistema universitario espafiol 2021-2022").

a1

Figura 5. Comunicacion tipo poster para la presentacion de los resultados del proyecto de
innovacion en un congreso nacional: poster y resumen del libro de resumenes.
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Conclusiones del proyecto

Una vez finalizado este proyecto, podemos establecer las siguientes conclusiones:

1. Tanto los resultados de las encuestas, como la evaluacion de las respuestas
obtenidas en el examen indicaron que el uso del contenido interactivo ayuda a la
fijacion de los conceptos por parte del alumnado.

2. La actividad mejor valorada fueron los Video Quiz.

3. Este proyecto nos ha servido como prueba piloto para determinar la funcionalidad
de estos elementos docentes, identificando los elementos mas funcionales para los

estudiantes, que seran exportados a otras asignaturas.

Este proyecto se ha considerado como experiencia piloto y se buscara su implementacion
en otras asignaturas de Grado y Master, debido en gran parte a la buena acogida que ha

tenido la iniciativa por parte de los alumnos y el interés que ha despertado en ellos.
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