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IIT JORNADES DIMEU

Los dias 13 y 14 de junio de 2019 tuvieron lugar las Jornadas de Innovacion
Educativas «III Jornadas DIMEU: Dlspositivos Moviles en la Educacion Universi-
taria: Herramientas Software en Educacion Secundaria y Universidad», albergadas en
el Aula Magna de la Escuela Superior de Tecnologia y Ciencias Experimentales de la
Universitat Jaume I (us1) y que reunieron a mas de 120 docentes procedentes de la un'y
de otras universidades y Centros de Educacion Secundaria, con la finalidad de conocer
las tendencias educativas actuales que puedan ayudarles a resolver los retos a los que se
enfrentan en la actualidad y responder a las necesidades que el alumnado plantea, iden-
tificar herramientas digitales que pueden mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
en un entorno educativo y compartir experiencias y aprender de casos en el aula de
docentes espafioles e internacionales.

En estas jornadas participaron 14 ponentes procedentes de diferentes centros uni-
versitarios y centros de investigacion internacionales como es el Tecnologico de Mon-
terrey, México, con su Observatorio en Innovacion Educativa, ademas de profesorado
de universidades espafolas y de la propia uJl, con el fin de apoyar al profesorado en el
uso de las herramientas digitales como medio didactico.

Estas jornadas han sido financiadas por la uJ, a través de la Unitat de Formacio
i Innovacié Educativa (UFIE) que coordina acciones y programas de apoyo educa-
tivo al profesorado de la uJi, para mejorar e innovar la docencia y sus competencias
docentes, en el marco de la Convocatoria de Ayudas para la Organizacion de Cursos
y Congresos sobre Docencia, 2018-2019 (Ref. 3656/18) y organizadas por el Grupo
de Innovaciéon Educativa de la Universitat Jaume I denominado GIE TEAM, que fue
creado en 2012 con el objetivo de trabajar en tres areas: Tecnologia, Equipos y Acti-
vidades Motivadoras.

Las III Jornadas DIMEU persiguen alcanzar varios objetivos:

- Ofrecer un apoyo al docente en el uso de las tecnologias como medio didactico, con
el fin tltimo de mejorar la calidad en el proceso de aprendizaje y la consecucion de
las competencias requeridas en el alumnado.

- Promover estrategias de aprendizaje-ensefianza innovadoras: apoyar las acciones
docentes realizadas en el aula universitaria y no universitaria para la mejora del proce-
so de aprendizaje que conllevan una innovacion metodologica, asi como el desarrollo
y/o utilizacion de tecnologias como recursos didacticos.
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Conocer las tendencias educativas actuales que puedan ayudar al profesorado a
responder a las necesidades que los alumnos plantean para adaptarse a la sociedad
en la que vivimos.

Apoyar la difusion de experiencias y generar debate e intercambio de ideas
respecto a estas cuestiones. Facilitar el intercambio de experiencias entre
profesores involucrados en la innovacion educativa en la enseflanza superior u otros
niveles educativos.

Fomentar el desarrollo de redes de innovacion y de investigacion educativa capa-
ces de crear sinergias ante los cambios educativos de nuestro contexto particular.
Reflexionar y debatir sobre los retos a los que tiene que hacer frente la ensefianza
universitaria en el contexto actual.

Contribuir a la mejora de la actividad docente, ayudando en la expansion del co-
nocimiento y apoyando el intercambio de experiencias dentro de la comunidad
educativa a nivel nacional e internacional.

Analizar los resultados obtenidos de las experiencias educativas que utilizan nue-
vos recursos tecnologicos en el proceso educativo.

Estas jornadas iban dirigidas a profesorado universitario, profesorado de Ciclos

Formativos, profesorado de Bachillerato, profesorado de Secundaria y cualquier otro

tipo de docente o persona interesada en la innovacion educativa, procedentes de centros

de la provincia de Castello.

Como producto resultante de estas jornadas se ha elaborado un documento de acceso

libre en Materiales Docentes de la Uit (disponible en el Repositorio de la Biblioteca) y

un link a la grabacion de todas las jornadas.

Imagenes del Aula Magna durante varios momentos de las jornadas
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HERRAMIENTAS SOFTWARE EN EDUCACION SECUNDARIA Y UNIVERSIDAD

III Jornadas DIMEU: DIspositivos Moviles en la Educacién Universitaria.
Herramientas Software en Educacion Secundaria y Universidad

La vicerrectora de Estudios y Docencia, Isabel Garcia Izquierdo, Francesc Esteve
Mon, comisionado de la rectora para la coordinacion del gabinete y el impulso digital
de la Universitat Jaume [ y Teresa Vallet Bellmunt, directora del Grupo de Innovacion
Educativa GIE TEAM, inauguraron estas jornadas sobre innovacion educativa que
transcurrieron durante los dias 13 y 14 de junio de 2019 y que estuvieron estructuradas
en cuatro bloques:

- Ponencias internacionales.
- Talleres practicos.

- Ponencias, comunicaciones y experiencias de docentes procedentes de diferentes
universidades nacionales.

- Ponencias, comunicaciones y experiencias de docentes procedentes de diferentes
areas de conocimiento de la Universitat Jaume 1.

El primer bloque de las jornadas del dia 13 de junio arranco con la ponencia de
Karina Fuertes Cortés, procedente del Observatorio de Tendencias en Innovacion Edu-
cativa del Instituto Tecnoldgico de Monterrey en México. Bajo el titulo «Tendencias
educativas para enfrentar la Cuarta Revolucion Industrial», Fuertes presento diver-
sas tendencias educativas actuales que pueden ayudar al profesorado a responder a las
necesidades que el alumnado plantea, ademds de reflexionar y debatir sobre los retos a
los que tiene que hacer frente la ensefianza en el contexto actual.

N N—
=08 e
gpoﬂ.hv?s Méviles enla Educacign |
. | “jumo . ion Umvers'nnriu
=~ Udiversitat

au I, Castellgn, Aula Magna, EsTer

Mesa inaugural de las Jornadas.
De izquierda a derecha:
Francesc Esteve Mon, Comisionado
de la rectora para la coordinacion
del gabinete y el impulso digital de
la Universitat Jaume I, Isabel Garcia
Izquierdo, Vicerrectora de Estudios y
Docencia de la Universidad Jaume 1
y Teresa Vallet Bellmunt,
directora del Grupo de Innovacion
Educativa GIE TEAM
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Karina Fuerte Cortés,
del Observatorio de Tendencias
en Innovacion Educativa,
del Tecnologico de Monterrey
en México y Teresa Vallet Bellmunt

Tras una breve pausa-descanso para asimilar ideas, momento ideal para tejer red
y comunidad con el resto de asistentes a la jornada, arranco el segundo bloque de
las mismas, el bloque de talleres practicos en los que se presentaron y trabajaron con
diferentes Apps, plataformas y herramientas digitales que pueden ser aplicadas en un
entorno universitario. Este bloque de la jornada se volvié totalmente practico. Victor
del Corte Lora, del Departamento de Administracion de Empresas y Marketing de la
ul fue el encargado de abrir este bloque de las jornadas con el «Taller sobre Playposit:
integra preguntas y/o comentarios en videos de Youtube». Tras ¢l, continué Edurne Zu-
biria Ferriols, del Departamento de Administracion de Empresas y Marketing de la uit
con el «Taller sobre Plickers, herramienta de realidad aumentada. El tercer taller fue
elaborado por Ilu Vallet Bellmunt, profesora del Departamento de Administracion de
Empresas y Marketing de la ui, bajo el titulo «Taller sobre Kahoot!: la clase aprende y
ti mas». La tltima ponente de este bloque de talleres fue Susana Martinez Naharro, del
Area de Sistemas de la Informacion y las Comunicaciones de la Universitat Politécnica
de Valencia, con el taller «Metodologia de docencia inversa: claves y herramientas para
que funcione».

El profesorado asistente a estos talleres tuvo la oportunidad de conocer en mayor
profundidad algunas Apps, Plataformas Software y herramientas para aplicar en el pro-
ceso de ensefnanza-aprendizaje y empezar a trabajar con ellas.

El segundo dia de las III Jornadas DIMEU, 14 de junio, arrancaron con la ponencia
de Vicente Martinez Garcia, Catedratico de la Universitat Jaume I en el Area de Mate-
matica Aplicada, que presento las principales conclusiones del congreso ATIDES, un
congreso 100 % virtual con gran presencia de docentes de Nicaragua, México y Espa-
fia, con la ponencia bajo el titulo «Avances en Tecnologias, Innovacion y Desafios de
la Educacion Superior.

Tras esta ponencia, tuvo lugar un panel de experiencias de profesorado de diferentes
universidades espafiolas. Este panel, que fue moderado por Teresa Martinez Fernandez,
miembro del GIE TEAM y profesora del Departamento de Administracion de Empresas
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Contenido del Taller

Victor del Corte Lora y Teresa Vallet Edurne Zubiria Ferriols y Teresa Vallet
Bellmunt, Universitat Jaume [ Bellmunt, Universitat Jaume [

' |} wwvmsrm‘ 28 H 2
QUE ES KAHOOT! 1 55 ndice
* Plataforma de aprendizaje basada en el

1.¢De qué estamos hablando?
o juego, B
que permite integrar, crear, colaborar y cJ 20, desde la motivacin,

ompartir conocimientos 2.Supone un cambio: planteamiento metodoldgico
* Kahoot! es i , |
e na herramienta web y una app gratuita y sin tener que 3.Claves para que funcione
2TEAI ningAn programa en tu ordenador/mavil/ tablet, 4.Herramientas y recursos a utilizar

* Pueden participar un gran nimero de estudiantes de forma 5, ij Cuidado con los tiempos!!. Planificacién
individual o en grupo a través de dispositivos digitales.

6.Conclusiones

Ilu Vallet Bellmunt y Teresa Vallet Bellmunt, Susana Martinez Naharro, Universitat
Universitat Jaume [ Politecnica de Valéncia y Teresa Vallet
Bellmunt, Universitat Jaume I

y Marketing de la Universitat Jaume I, contd con Javier Benitez Porres, profesor
del Departamento de Fisiologia Humana, Histologia Humana, Anatomia Patologica
y Educacion Fisica y Deportiva de la Universidad de Malaga, con su experiencia
titulada «Gamificacion y realidad aumentada en educacion: luces y sombrasy», con
José Luis Gémez Urquiza, profesor del Departamento de Enfermeria de la Universidad
de Granada con su experiencia titulada «Encerrando estudiantes de enfermeria en
Escape Roomsy, con el profesor Andrés Martin Terrasa Barrena, del Departamento de
Sistemas Informaticos y Computacion de la Universitat Politécnica de Valéncia con
su experiencia titulada «Experiencia en docencia inversa o inversion en experiencia
docente» y con Inma Bel Oms, profesora del Departamento de Finanzas Empresariales
de la Universitat de Valéncia, con su experiencia titulada «La utilizacion de Socrative
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Vicente Martinez Garcia, Universitat Jaume 1

en asignaturas de inversion». Estos cuatro ponentes compartieron sus experiencias
en el uso y aplicacion de Apps, plataformas y herramientas digitales en la educacion
universitaria.

Tras una pausa-descanso para asimilar ideas, se reanudaron las III Jornadas DI-
MEU con el cuarto bloque, panel de experiencias del profesorado de la ust, que ayudé
a visibilizar y poner en valor todo el esfuerzo que se esta llevando a cabo por docen-
tes de la Universitat Jaume I en materia de innovacion educativa. Este panel contd
con profesorado de la Uit que, a través de la presentacion de sus experiencias y casos
practicos en el aula, compartieron distintas practicas docentes en la aplicacion en el
aula de diversas Apps, herramientas software y diferentes plataformas para la mejora
en la docencia en diferentes areas de conocimiento y grados. Este panel arranc6 con
la experiencia en el aula de Merche Marqués Andrés, profesora del Departamento de

De izquierda a derecha: Inma Bel Oms de la Universitat de Valencia, José Luis Gomez
Urquiza de la Universidad de Granada, Javier Benitez Porres de la Universidad de Mdalaga,
Andrés Martin Terrasa Barrena de la Universitat Politecnica Valencia
y Teresa Martinez Fernandez de la Universitat Jaume [
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Ingenieria y Ciencias de la Computacion, con su caso «Seguimiento y evaluacion del
trabajo en equipo mediante CoRubrics». Tras ella, Nuria Alemany Palomo, del Depar-
tamento de Finanzas y Contabilidad, present6 su experiencia «Un aprendizaje activo:
aplicacion de la plataforma Edmodo a la asignatura Introduccion a la Contabilidady.
Esta mesa de experiencias la cerrd Maria Angeles Llopis Nebot, profesora del Departa-
mento de Pedagogia y Didactica de las Ciencias Sociales, la Lengua y la Literatura con
su experiencia «Twitter como herramienta para el desarrollo digital del estudiantado
universitario del Grado de Maestro». La profesora Inma Beltran Martin, del Departa-
mento de Administracion de Empresas y Marketing de la Universitat Jaume I, tendria
que haber participado también en este panel de experiencias, pero por imprevistos so-
brevenidos no pudo participar. Atn asi, hemos querido recoger en esta publicacion una
breve presentacion de su experiencia en el uso de Aplicaciones o herramientas software
en el aula universitaria, bajo el titulo: «Aplicaciones del muro interactivo para fomentar
la colaboracion en el aulay.

Las III Jornadas DIMEU se clausuraron con la exposicion de Teresa Martinez Fer-
nandez, miembro GIE TEAM y profesora del Departamento de Administracion de Em-
presas y Marketing de la Universitat Jaume I, presentando las conclusiones de estas
jornadas «Impulsando el trabajo colaborativo apoyandonos en la tecnologia.

Mediante la organizacioén de estas jornadas, el GIE TEAM busca contribuir a la
mejora de la actividad docente, ayudando en la expansion del conocimiento y apoyan-
do el intercambio de experiencias dentro de la comunidad educativa a nivel nacional
e internacional. A lo largo de todo el programa se persigue apoyar las acciones do-
centes realizadas en el aula universitaria y no universitaria para la mejora del proceso

De izquierda a derecha: Maria Angeles Llopis Nebot, Merche Marqués Andrés,
Nuria Alemany Palomo y Teresa Martinez Fernandez, Universitat Jaume [
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Teresa Martinez Fernandez, Universitat Jaume [

de aprendizaje que conllevan una innovacion metodolédgica, asi como el desarrollo y
utilizacion de tecnologias como recursos didacticos.

GIE TEAM es un Grupo de Innovacion Educativa de la Universitat Jaume I, creado
con el objetivo de trabajar en tres areas: Tecnologia, Equipos y Actividades Motivado-
res (TEAM) y esta formado por las profesoras Teresa Vallet, Teresa Martinez, [lu Vallet,
Edurne Zubiria y Victor del Corte, del Departamento de Administracion de Empresas y
Marketing de la Universitat Jaume I y por la profesora Inma Bel, del Departamento de
Finanzas Empresariales de la Universitat de Valéncia.

Desde el GIE TEAM esperamos que estas jornadas hayan sido del interés de los
asistentes y les animamos a formar parte de la Comunidad de Estudio y Aplicacion del
Mobile-Learning, lo que permitird que puedan realizarse futuras convocatorias de las
Jornadas DIMEU: DIspositivos Mdviles en la Educacion Universitaria.

EDURNE ZUBIRIA FERRIOLS

Directora de las I1I Jornadas DIMEU:
Herramientas Software en Educacion Secundaria y Universidad

Comité organizador de las III Jornadas DIMEU:

Ilu Vallet Bellmunt, Inma Bel Oms, Edurne Zubiria Ferriols, Victor del Corte Lora,
Teresa Vallet Bellmunt, Teresa Martinez Fernandez.

Comité académico de las I1I Jornadas DIMEU:
Teresa Vallet Bellmunt, Teresa Martinez Ferndndez, Ilu Vallet Bellmunt, Inma Bel
Oms, Edurne Zubiria Ferriols, Victor del Corte Lora, Antonio Vallet Bellmunt, F.
Xavier Molina Morales, Luis Martinez Chafer, Pilar Rivera Torres, Mercedes Mar-
qués Andrés.
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GIE TEAM @GIE_TEAM S

El GIE TEAM somos un grupo de innovacion educativa desde el afio 2012. Su
nombre TEAM (Tecnologias, Equipos y Actividades Motivadoras) hace referencia a
los tres elementos que han movido su funcionamiento desde sus origenes. Todos sus
miembros somos de la rama de empresa, perteneciendo a las areas de Organizacion de
Empresas, Comercializacion e Investigacion de Mercados y Finanzas y Contabilidad.

Durante nuestra corta vida hemos conseguido proyectos de innovacion educativa
en todas las convocatorias de la Unitat de Suport Educatiu (USE) de la Universitat
Jaume I, lo que nos ha permitido investigar, formar, difundir y aplicar el aprendizaje
cooperativo en los dos ambitos de la ensefianza universitaria: profesores y alumnos.

A través de los proyectos, hemos profundizado en los antecedentes y consecuencias
del aprendizaje cooperativo, la influencia de la tecnologia en el rendimiento individual
y cooperativo de los alumnos, hemos introducido actividades motivadoras en el aula
via gamificacion, hemos comparado todo lo aprendido en dos contextos: espaiiol y
brasilefio y hemos integrado el uso del movil en el aula, asi como distintas Apps para
el trabajo cooperativo.

A los alumnos les hemos ensefiado a trabajar en equipo, les hemos impartido Talle-
res de Habilidades Cooperativas, les hemos ensenado a compartir ficheros y trabajar
cooperativamente en el aula y fuera de ella, a utilizar herramientas que faciliten su
trabajo y a potenciar un uso adecuado y profesional del movil.

En el ano 2017 recibimos el Premio de Mejora Educativa de la Universitat Jaume I,
representando a la Facultad de Ciencias Juridicas y Econoémicas, financiado por el Ban-
co de Santander, por el proyecto: “Aprendizaje cooperativo: formacion de equipos y
evaluacion entre iguales. Una comparacion multidisciplinar ¢ internacional”, corres-
pondiente al proyecto del curso 2015-2016, en el que trabajamos con compaiieros de la
Universidad de Brasilia (Brasil).

Durante los tres ultimos afios hemos coordinado las Jornadas DIMEU, cuyo obje-
tivo fundamental es hacer llegar a la comunidad educativa, tanto universitaria como
de otros niveles educativos, las distintas experiencias y tendencias que existen en la
actualidad en relacion al aprendizaje cooperativo, la tecnologia y las actividades moti-
vadoras en el aula.

Los miembros del GIE TEAM somos: Teresa Vallet (directora), Teresa Martinez,
Ilu Vallet, Edurne Zubiria, Victor del Corte, todos de la Universitat Jaume I, Inma Bel
(Universitat de Valéncia), Merche Marqués, Antonio Vallet, Xavier Molina, Luis Mar-
tinez y David Valiente (Universitat Jaume ) y Pilar Rivera (Universidad de Zaragoza).
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Algunos de los miembros del GIE TEAM. De izquierda a derecha: Inma Bel, Ilu Vallet,
Victor del Corte, Teresa Martinez, Edurne Zubiria y Teresa Vallet

Por ultimo, el GIE TEAM siempre ha estado comprometido con hacer difusion de
su actividad. Desde su creacion, éstas son las publicaciones que ha realizado por tipo
y orden cronologico.

ARTICULOS

VALLET BELLMUNT, TERESA MAR{A; RIVERA TORRES, PILAR; VALLET BELLMUNT, ILU y
VALLET BELLMUNT, ANTONIO (2016): Eficiencia del plan de marketing como técnica
de aprendizaje cooperativo. European Research on Management and Business Eco-
nomics, 22 (1): 17-24.1ISSN: 2444-8834.

VALLET BELLMUNT, TERESA; RIVERA TORRES, PILAR; VALLET BELLMUNT, [LU y VALLET
BELLMUNT, ANTONIO (2017): “Aprendizaje Cooperativo, Aprendizaje Percibido
y Rendimiento Académico en la Ensefianza del Marketing”. Educacion XXI.
20 (1), pp. 277-297. JCR: Q3; SCOPUS QI1. ISSN:1139-613X. DOI: 10.5944/
educXX1.11408.

MOLINER MIRAVET, LIDON; AGUIRRE GARCIA-CARPINTERO, ARECIA; DOMENECH VIDAL,
ANA; VALLET BELLMUNT, TERESA; VALLET BELLMUNT, ILU y ALEGRE ANSUATEGUI,
Francisco (2017): “Disefio, validacion y analisis factorial exploratorio y confir-
matorio de la escala de actitud Cohesiona para la evaluacion de la eficacia de los
talleres de habilidades cooperativa.” Revista Estudios Pedagogicos (Universidad
Austral de Chile) SCOPUS Q3. ISSN 0718-0705.
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VALLET BELLMUNT, TERESA; RIVERA TORRES, PILAR; VALLET BELLMUNT, ILU; BEL OMmS,
INMA; ZUBIRIA FERRIOLS, EDURNE y MARTINEZ FERNANDEZ, TERESA (2019): “El
movil en las universidades como instrumento de respuesta de audiencias”. DIM:
Diddctica, Innovacion y Multimedia, nim. 37, junio. Disponible en https://www.
raco.cat/index.php/DIM/article/view/356812/448741 ISSN: 1699-3748.

VALLET BELLMUNT, I.; VALLET BELLMUNT, T.; ZUBIRIA FERRIOLS, E.; MARTINEZ
FERNANDEZ, T. y BeEL Owms, 1. (2019): “Un estudio comparativo entre dos
herramientas de respuesta de audiencia en las aulas universitarias”. Revista
Perspectiva Empresarial, 6 (1), pp. 61-73. ISSN 2389-8186 e-ISSN 2389-8194.
doi: http://dx.doi.org/10.16967/rpe.vSn2al.
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ISBN: 978-84-8458-435-3.
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Universitat Jaume [. ISBN: 9788469715529.
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propuesta de una asignatura de aprendizaje cooperativo en los grados de empresa en
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Editorial
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CONGRESOS
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II Taller d’Innovaci6é Educativa, Castelld de la Plana, 9-10 de noviembre. ISBN:
978-84-16546-80-0.

VALLET-BELLMUNT, ILU; VALLET BELLMUNT, TERESA; MARTINEZ FERNANDEZ,
TERESA; BEL

Owms, INMACULADA y ZUBIRIA FERRIOLS, EDURNE (2018): “El movil en el aula ayuda
a subir la nota”. ATIDES 2018: Avances en tecnologias, Innovacion y Desafios
de la Educacion Superior, celebrado del 15 al 31 de octubre de 2018. Universitat
Jaume L.

VALLET BELLMUNT, TERESA; MARTINEZ FERNANDEZ, TERESA y REYES JR., EDGAR
(2018): “Homogeneity versus heterogeneity in team formation. An international
comparison”. INTED 2018, International Technology, Education and Development
Conference, 5th-7" March 2018. ISBN: 978-84-697-9480-7.

VALLET BELLMUNT; TERESA; REYES JR., EDGAR; MARTINEZ FERNANDEZ, TERESA y
DEL CORTE LORA, VicTOR (2018): “;Seria adecuado que los alumnos elijan sus
compaiieros de equipo?”. ACEDE 2018, XXVIII Congreso Asociacion Cientifica
Espafiola de Direccion de Empresas. Valladolid, 24-26 junio 2018. ISBN: 978-84-
09-03882-4.

REYES JR., EDGAR; VALLET BELLMUNT, TERESA; MARTINEZ FERNANDEZ, TERESA; DEL
CoRTE LoraA, VICTOR y AUGUSTO DOS SANTOS, YASMIN (2018): “A influencia de
diversidade de personalidade e genero no desempenho de trabalhos em grupo: uma
comparagao Brasil e Espanha”. EnEPQ 2018, VI Encontro de Ensino e Pesquisa
em Administragdo e Contabilidade 2018. Porto Alegre, 26-28 mayo 2018.ISSN:
2177-2541.

Por ultimo, otras actividades de difusion y formacion han sido las siguientes:

- Talleres Habilidades Cooperativas. Siete talleres de habilidades cooperativas con
impacto sobre 350 alumnos cada afio, en 2° curso de los grados de Administracion
de empresas, Finanzas y Contabilidad y Economia. Cursos 2013, 2014, 2015, 2016,
2017.
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- JIAC 2015: Realizacion de las Jornadas sobre la Integracion del Aprendizaje Coo-
perativo en el Aula, 18 diciembre 2015, Universitat Jaume 1. Seminario para profe-
sores, tanto de la ust como de fuera. Impacto: 40 profesores.

- Difusion en el Departamento de Administracién de Empresas y Marketing de la
Universitat Jaume [: Jornada/Brainstorming sobre el aprendizaje cooperativo en el
Departamento de Administracion de Empresas y Marketing: “Aprenentatge coope-
ratiu: formacio d’equips i avaluacid entre iguals. Una comparacié multidisciplinaria
i internacional”, 10 de junio de 2016.

- Participacion en otros SPIE: Participacion en el Seminario Permanente de Innova-
cion Educativa Universitaria, 19 de febrero de 2014, en el apartado de “Experiencias
Cooperativas”, exponiendo las experiencia de la puesta en marcha de los proyectos:
“Influencia del aprendizaje cooperativo del marketing estratégico en el rendimiento
de los estudiantes (GIE TEAM)”, en su aplicacion a la asignatura Fundamentos de
Marketing (AE1018-FC1018-EC1018) durante el curso 2012-2013; y. “Anteceden-
tes y efectos del aprendizaje cooperativo en marketing. Influencia de las Nuevas
Tecnologias: Educlick (GIE TEAM)”, en su aplicacion a la asignatura Fundamentos
de Marketing (AE1018-FC1018-EC1018) durante el curso 2013-2014.

- Seminario en la Universitat Jaume I para profesores visitantes: Seminario en el De-
partamento de Administracion de Empresas y Marketing sobre el proyecto para los
profesores brasilefios que estaban de estancia: lunes 23 de febrero de 2015, a las
11:00h: “PROYECTO USE: Aprendizaje cooperativo, aplicacion a la docencia bra-
silefia, José Marcio Carvalho, Edgar Reyes Junior y Flavio Manoel Cardoso.

- Seminarios en la Universidad de Brasilia: Martinez Fernandez, Teresa (2014): “El
aprendizaje cooperativo”, abril 2014, Universidade de Brasilia, Brasil. del Corte
Lora, Victor (2015): “Las redes en el aprendizaje cooperativo”, octubre 2015,
Universidade de Brasilia, Brasil. Vallet Bellmunt, Teresa (2018): “Homogeneidad
versus Heterogeneidad en los equipos”, abril 2018, Universidade de Brasilia, Brasil.

- Twitter: El gieteam participa activamente en las redes sociales a través de su cuenta
en Twitter: (@gieteam.

- Cursos “pildora” cofinanciados centre el GIE TEAM y el departamento de Adminis-
tracion de Empresas, septiembre 2019: Corubrics, Design Thinking y Padlet.

COMITES DE ORGANIZACION DE JORNADAS

- Comité¢ organizador I Jornadas DIMEU: DIspositivos Méviles en la Educacion
Universitaria, Universitat Jaume I, Castelld de la Plana, 15 junio: Vallet
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Bellmunt, Teresa; Martinez Fernandez, Teresa; Vallet Bellmunt, Ilu; Zubiria
Ferriols, Edurne, Bel Oms, Inma.

- Comité organizador I Jornadas DIMEU: DIspositivos Moviles en la Educacion
Universitaria. Google Suite para la Educacion Cooperativa, Universitat Jaume I,
Castello de la Plana, 14-15 junio: Vallet Bellmunt, Teresa; Martinez Fernandez,
Teresa; Vallet Bellmunt, Ilu; Zubiria Ferriols, Edurne; del Corte Lora, Victor;
Bel Oms, Inma.

- Comité organizador III Jornadas DIMEU: Dlspositivos Moviles en la
Educacion Universitaria. Herramientas Software para la Educacion Secundaria
y Universitaria, Universitat Jaume I, Castello de la Plana, 13-14 junio: Edurne
Zubiria Ferriols, Ilu Vallet Bellmunt, Inma Bel Oms, Victor del Corte Lora,
Teresa Vallet Bellmunt, Teresa Martinez Fernandez.

Si tras leer estas lineas tenéis interés en alguno de nuestros campos de trabajo, no
dudéis en poneros en contacto con nosotros, porque, como se ha visto, nos encanta
compartir experiencias, investigar tendencias, implementar nuevas formas de ensefar
y fomentar nuevas maneras de aprender. Estamos a vuestra disposicion.

TERESA VALLET BELLMUNT,
Directora del GIE TEAM
Universtitat Jaume I
vallet@uji.es
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III Jornadas de Innovacion Educativa
DIMEU: Herramientas Software en Educacion Secundaria
y Universidad

PROGRAMA 13 DE JUNIO DE 2019

Presentacion de las III Jornadas DIMEU
TERESA VALLET BELLMUNT. Directora del Grupo de Innovacion Educativa
16:00h | GIE TEAM, Universitat Jaume 1.

a Francesc EsTEVE MonN. Comisionado de la rectora para la coordinacion del
16:30h | gabinete y el impulso digital, Universitat Jaume 1.
IsaBEL GaRrcia IzQuierpo. Vicerrectorado de Estudios y Docencia, Universitat
Jaume .

16:30h | Ponencia Internacional. Credenciales alternativas: la evolucién del Diploma
a Universitario

17:15h | KarINA FUERTE CORTES. Observatorio de Tendencias en Innovacion Educativa.

Tecnolégico de Monterrey, México.

17:15h
. Pausa-descanso: asimilar ideas. Momento para tejer red y comunidad con el resto
de asistentes a la jornada.
17:30 h
TALLERES
Se recomienda traer tu dispositivo electronico de trabajo (portatil, tablet).
Taller 1. Taller sobre Playposit: integra preguntas y/o comentarios en videos
de Youtube
VicTor DEL CORTE Lora. Departamento de Administracion de Empresas y
Marketing, Universitat Jaume I.
1730 h Taller 2. Taller sobre Plickers: herramienta de realidad aumentada
.a EDURNE ZUBIRIA FERRIOLS. Departamento de Administracion de Empresas y
000 Marketing, Universitat Jaume I.

Taller 3. Taller sobre Kahoot!: la clase aprende y ti mas
ILU VALLET BELLMUNT. Departamento de Administracion de Empresas y Marke-
ting, Universitat Jaume I.

Taller 4. Metodologia de docencia inversa: claves y herramientas para que
funcione

SUSANA MARTINEZ NAHARRO. Area de Sistemas de la Informacién y las Comuni-
caciones, Universitat Politécnica de Valéncia.
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PROGRAMA 14 DE JUNIO DE 2019

09:20 L Bienvenida a la segunda sesion de las III Jornadas DIMEU
09:15h Grupo de Innovacion Educativa GIE TEAM, Universitat Jaume I.
09:15h | Ponencia Internacional. Avances en tecnologias, innovacion y desafios de la
. Educacién Superior
VICENTE MARTINEZ GARCIA. Congreso Internacional ATIDES, Espafia, México
10:00h 1 ¢ Nicaragua.
Experiencias en diferentes centros espafioles
Modera TERESA MARTINEZ FERNANDEZ, GIE TEAM.
Departamento de Administracion de Empresas y Marketing, Universitat Jaume 1.
- Gamificacion y realidad aumentada en educacion: luces y sombras
JavieEr BENITEZ PORRES. Departamento de Fisiologia Humana, Histologia Hu-
mana, Anatomia Patologica y Educacion Fisica y Deportiva, Universidad de
Malaga.
10:00 h
- Encerrando estudiantes de enfermeria en Escape Rooms
a Jost Luis GOMEZ UrQuiza. Departamento de Enfermeria, Universidad de
11:00 h Granada.
- Experiencia en docencia inversa o inversion en experiencia docente
ANDRES MARTIN TERRASA BARRENA. Departamento de Sistemas Informaticos
y Computacion, Universitat Politécnica de Valéncia.
- La utilizacién de Socrative en asignaturas de inversién
InmA BEL Owms. Departamento de Finanzas Empresariales, Universitat de
Valéncia.
11:00 h
. Pausa-descanso: asimilar ideas. Momento para tejer red y comunidad con el resto
de asistentes a la jornada.
11:30 h
Experiencias en la Universitat Jaume I
Modera TERESA MARTINEZ FERNANDEZ. GIE TEAM.
Departamento de Administracion de Empresas y Marketing, Universitat Jaume I.
- Aplicaciones del muro interactivo para fomentar la colaboracién en el
aula
11:30 h INMACULADA BELTRAN MARTIN. Departamento de Administracion de Empre-
a sas y Marketing.
13:30 h

- Seguimiento y evaluacion del trabajo en equipo mediante CoRubric.
MERCHE MARQUES ANDRES. Departamento de Ingenieria y Ciencias de la
Computacion.

- Un aprendizaje activo: aplicacion de la plataforma Edmodo a la asigna-
tura Introduccion a la Contabilidad
Nuria ALEMANY PaLoMo. Departamento de Finanzas y Contabilidad.
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- Twitter como herramienta para el desarrollo digital del estudiantado

11:30 h
a universitario del Grado de Maestro
MaRria ANGELES LLop1s NEBOT. Departamento de Pedagogia y Didéctica de
13:30 h Lo . .
las Ciencias Sociales, la Lengua y la Literatura.
13:30h | CONCLUSIONES y cierre de la jornada.
a TERESA MARTINEZ FERNANDEZ
D GIE TEAM. Departamento de Administracion de Empresas y Marketing,

Universitat Jaume 1.

ASISTENCIA GRATUITA PREVIA INSCRIPCION HASTA COMPLETAR AFORO

INSCRIPCIONES E INFORMACION: correo electronico a formacio@uji.es
indicando en el asunto DIMEU y en el contenido el nombre, apellidos y DNI.
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CREDENCIALES ALTERNATIVAS:

LA EVOLUCION DEL DIPLOMA
UNIVERSITARIO

KARINA FUERTES CORTES

Observatorio de Tendencias en Innovacion Educativa.
Tecnologico de Monterrey. México

karinafuerte@itesm.mx
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AVANCES EN TECNOLOGIAS,
INNOVACION Y DESAFIiOS
DE LA EDUCACION SUPERIOR

VICENTE MARTINEZ, ANA ARNAL, IRENE EPIFANIO y PABLO GREGORIT
Universitat Jaume |

martinez@uji.es, parnal@uji.es, epifanio@uji.es, gregori@uji.cs

Resumen: El trabajo muestra como es posible implementar un congreso 100 % vir-
tual aprovechando las nuevas tecnologias de informaciéon y comunicacion, mostramos
como utilizar recursos de la red abiertos y gratuitos y como es posible planificar y llevar
a cabo un congreso de estas caracteristicas: desde la revision por pares hasta la publica-
cion de los trabajos seleccionados en una publicacion con ISBN; y todo ello sin utilizar
ni una sola hoja de papel. Finalmente hemos realizado una evaluacion de dicho proceso
mostrando un enriquecedor analisis de datos y una encuesta de satisfaccion de todos los
estamentos involucrados en el desarrollo del mismo: comités, autores y participantes.

Palabras clave: tecnologias de informacién y comunicacion, innovacion educativa,
evaluacion de la virtualidad
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1. INTRODUCCION

El trabajo trata sobre la viabilidad de los congresos virtuales, concretamente se
analiza la celebracion del congreso, 100 % virtual, ATIDES 2018 “Avances en Tec-
nologias, Innovacion y Desafios de la Educacion Superior”, celebrado entre el 15 y
31 de octubre de 2018 con el patrocinio de la Universitat Jaume 1. Esta edicion es
una continuacion de la primera experiencia de este tipo que tuvo lugar en 2016. Des-
cribimos los datos mas notables extraidos de la celebracion del evento y obtenemos
algunas conclusiones significativas.

Los congresos online han sido objeto de cierta controversia: en Garrison y
Cleveland-Innes, 2005, se asevera que la interaccion no es suficiente para garantizar
una simulacion eficiente del contacto personal. Por el contrario, la comunidad
académica canadiense de la Universidad de Athabasca es una firme defensora de
los mismos (ver Anderson, 2008; Anderson y Anderson 2010). Entre otras ventajas,
este tipo de conferencias es “amigable” desde el punto de vista familiar, facilita la
participacion de investigadores e investigadoras con obligaciones familiares (Bos
y Sweet-Cushmany Schneider, 2017; Calisi ef al., 2018). Ademas, estos congresos
evitan el inconveniente de las sesiones paralelas, donde los participantes deben elegir
(y perderse) algunas charlas. Incluso Anderson y Anderson, 2009 esgrimen razones
medioambientales y econdmicas (el transporte es un importante contribuyente de las
emisiones de dioxido de carbono).

Teniendo en cuenta estos aspectos, intentamos evitar los inconvenientes que pue-
den surgir debido a la falta de interaccion social, dificil de emular a distancia. Sin
embargo, en los congresos online con interaccion asincrona, los asistentes tienen
tiempo para una mayor reflexion antes de formular sus preguntas y comentarios, y de
la misma manera, el ponente tiene tiempo suficiente para una respuesta conveniente.

En ATIDES 2018, la participacion en los debates y el acceso a las ponencias eran
gratuitos, solamente habia que inscribirse. Unicamente habia una cuota minima para
los autores de las ponencias. La experiencia responde a un reto que nos planteamos
en el GIE TICMAT “Nuevas Tecnologias Educativas en el Ambito de las Matemati-
cas e- Learning y Aprendizaje Cooperativo”, como es emular de forma virtual el de-
sarrollo de un congreso presencial. En este sentido, como mostraremos en secciones
posteriores, hemos conseguido algunos avances.

A continuacion, en aras de una mayor claridad en la exposicion de los datos que
se van a presentar, se detallan las siglas o acronimos de las entidades participantes:

- CNCIVIRTUAL: Universidad Centro Nacional de Capacitacion Intensiva, México.
- ITSON: Instituto Tecnologico de Sonora, México.
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- UAB: Universitat Autonoma de Barcelona, Espafia.

- UACO: Universidad Nacional de la Patagonia Austral, Argentina.

- UANL: Universidad Auténoma de Nuevo Leon, México.

- UAUSTRAL: Universidad Austral, Argentina.

- UCAVILA: Universidad Catélica de Avila, Espaiia.

- UCLM: Universidad de Castilla-La Mancha, Espaia

- UCM: Universidad Complutense de Madrid, Espafia.

- UCO: Universidad de Cérdoba, Espana.

- UCOMILLAS: Universidad de Comillas, Espafia.

- UHU: Universidad de Huelva, Espana.

- UIJI: Universitat Jaume I, Espaiia.

- ULPGC: Universidad de Las Palmas de Gran Canaria, Espafia.
- UNAHUR: Universidad Nacional de Hurlingham, Argentina.
- UNED: Universidad Nacional de Educacion a Distancia, Espafia.
- UNEX: Universidad de Extremadura, Espafia.

- UNILEON: Universidad de Leon, Espaia.

- UNIOVI: Universidad de Oviedo, Espana.

- UNIRIOJA: Universidad de La Rioja, Espana.

- UNIZAR: Universidad de Zaragoza, Espaia.

- UNLP: Universidad Nacional de La Plata, Argentina.

- UPM: Universidad Politécnica de Madrid, Espaia.

- UPOLI: Universidad Politécnica de Nicaragua, Nicaragua.

- UPV: Universitat Politécnica de Valéncia, Espafia.

- URIJC: Universidad Rey Juan Carlos, Espaiia.

- US: Universidad de Sevilla, Espana.

- USAL: Universidad de Salamanca, Espana.

- USFQ: Universidad San Francisco de Quito, Ecuador.

- UTPL: Universidad Técnica Particular de Loja, Ecuador.

- UV: Universitat de Valéncia, Espaia.

- UVG: Universidad del Valle de Guatemala, Guatemala.

- UVIC: Universitat de Vic, Espaiia.

- UVIGO: Universidad de Vigo, Espana.
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2. OBJETIVOS

- Promocionar la implantacion de herramientas TIC en la universidad, y su acer-
camiento y cooperacion con paises iberoamericanos, facilitando foros de debate
para intercambiar experiencias e ideas.

- Extender buenas practicas metodologicas en el ambito de la educacion superior,
acorde con el compromiso europeo propuesto en la declaracion conjunta de los
Ministros Europeos de Educacion en junio de 1999.

- Analizar la influencia econdmica y juridica sobre la educacion, tanto sus limita-
ciones como sus retos y las oportunidades que pueden producirse.

- Facilitar la produccioén de publicaciones, difusion, realizacion de proyectos y
actividades de innovacién, en el campo de la educacion, para todos aquellos

emprendedores con escasez de recursos.

En resumen: fomentar la creatividad, la innovacion y la libre difusion de conoci-

miento.

3. PROCESO DE SELECCION DE PONENCIAS

Hace treinta afos, los manuscritos se enviaban por correo postal para ser revisados.
Hace veinte se enviaban por correo electroénico. Pero durante la tiltima década, el uso de
plataformas web para el envio y la revision por pares ha ido ganando popularidad (ver
Ware, 2005). Por lo tanto, han aparecido varias herramientas de gestion de congresos
online, dos de las mas populares son EasyChair Conference System (ver EasyChair,
2019) y HotCRP Conference Management System (ver HotCRP, 2019). Para mas de-
talles, los lectores interesados pueden consultar Kanav, S., Lammich, P., y Popescu,
A. (2014). Paralelamente a esto, también ha aumentado la preocupacion por verificar
la documentacion presentada en linea de manera confidencial. Por lo tanto, para este
nuevo escenario, el uso de aplicaciones de seguridad de la informacion es necesario
(ver Lo, Phan y Goi, 2007).

Para llevar a cabo el proceso de envio y revision, teniendo en cuenta los requisitos
anteriores, utilizamos la version gratuita de la plataforma EasyChair. La cual nos per-
mite establecer los parametros para llevar a cabo el proceso de revision; por ejemplo,
asignaciones de revisores, formularios de revisores para evaluar documentos, fechas

para abrir el proceso de envio, etc.
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4. DESARROLLO DE LA CONFERENCIA

El congreso tuvo lugar durante las dos ultimas semanas de octubre de 2018. Una
semana antes, se filmo el discurso inaugural. Al comienzo del congreso todos los
asistentes recibieron un mensaje de bienvenida con un enlace al entorno virtual del
congreso. Este mensaje, que se envio al foro general de la sala de conferencias, ani-
mo a los participantes a ver el discurso inaugural. Anteriormente, se habian llevado a
cabo varias acciones necesarias para garantizar el buen funcionamiento del congreso:
reuniones de los comités, creacion del entorno virtual del congreso, comunicacion con
ponentes cuyas aportaciones habian sido aceptadas, anuncio en foros y redes sociales,
etc. Cada articulo tenia un foro Unico de discusion relacionada. Este foro tenia dispo-
nible el texto completo del documento en PDF y, opcionalmente, se proporciond una
presentacion de video en formato PechaKucha.

La presentacion en video del documento debia tener una calidad de imagen de en-
tre 480 y 720 pixeles y ser accesible en YouTube. El formato PechaKucha se basa en
el hecho de que no puede dedicar mucho tiempo a transmitir la idea fundamental de
una propuesta, ya que el destinatario pronto pierde la atenciéon en un evento en el que
participan muchos oradores. La idea es simple: 20 diapositivas que duran 20 segundos
cada una, es decir, una duracion total de 6 minutos y 40 segundos (méas informacion
en PechaKucha, 2019). Los autores que optaron por esta modalidad obtuvieron un
certificado de participacion especifica.

El proceso de edicion de las actas se describe en la siguiente seccion, mientras que

los datos mas importantes obtenidos de la conferencia se muestran en la seccion 6.

5. PROCESO DE EDICION DE ACTAS

Una seleccion de los documentos aceptados para ATIDES 2018 se recopila en un
libro electrénico. Después de una revision final del formato de las publicaciones se-
leccionadas, el Servicio de Comunicacion y Publicaciones de la ust publico el libro de
actas con ISBN: 978-84-17429-54-6, el cual se encuentra disponible como volumen
numero 19 de la coleccion de Innovacion Educativa (ver Arnal et al., 2018). Puede
descargarse libremente en version impresa y en dispositivos electronicos.

Aungque inicialmente propusimos diez areas tematicas a los autores, en esta edicion

los trabajos finalmente se agruparon en cuatro areas tematicas principales:

- Entornos virtuales: educacion a distancia, e-Learning, b-Learning, MOOC, etc.
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- Evaluacion y planificacion de habilidades: evaluacion de habilidades, mejora de la
calidad, planificacion del ECTS, género, aspectos legales y economicos de la educa-
cion, etc.

- Experiencias innovadoras en educacion: metodologias, contenidos, evaluacion, etc.

- Nuevas tecnologias en educacion: videos, aplicaciones, tabletas, telefonia, redes so-
ciales, blogs, etc.

Los lectores interesados en innovacion educativa y las nuevas tecnologias de la in-
formacién y la comunicacién, pueden consultar las actas de la primera y segunda edi-
cion del congreso, celebrada en 2016 (Arnal et al., 2016) y 2018 (Arnal et al., 2018).

6. EL CONGRESO EN NUMEROS

6.1. Datos estadisticos

Los datos mas significativos fueron los siguientes:

- Numero de participantes: 242.

- Numero de participantes que han completado las actividades: 162.

- Numero de ponencias: 56 (entornos virtuales: 10, valuacion de competencias y
planificacion: 4, experiencias innovadoras en educacion: 25, nuevas tecnologias
en educacion: 17).

- Numero de autores: 110.

- Numero de autores que han presentado video: 15.

- Numero maximo de intervenciones en una ponencia: 134,

- Numero minimo de intervenciones realizado en el 80 % de las ponencias: 19.

- Numero minimo de intervenciones realizado en la mitad de las ponencias: 33.

Espafa

Imagen 1. Paises participantes. En el epigrafe
OTROS se engloban los paises con menos de
seis participantes, en este caso. Venezuela,
Brasil, Dinamarca y Suddafrica

OTROS

Guatemala

Ecuador

Nicaragua

México Argentina
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Imagen 2. Participantes por centro de
UPM adscripcion. En el epigrafe OTROS se
engloban las universidades y centros
con menos de tres participantes, en este
caso: UACO, UANL, UPOLI, UVIC,
ITSON, UAUSTRAL, UCAVILA, UCO,
UCOMILLAS, ULPGC, UNAHUR, UNED,
uve UNEX, UNIOVI, UNIRIOJA, UNLP, UPCT,
UNILEON OTROS UPV, URJC, USAL, USFQ y UVIGO

us

UTPL
UABUHU

uv

UCLM

UNIZAR

Nota. Ha habido 115 participantes que no han referenciado su filiacion. Seria razonable esperar que la participa-
cion de la UPOLI ha sido mucho mayor, debido, entre otras razones al convenio de colaboracion que tiene con la UJI,
especialmente entre la Direccion de Tecnologias Educativas (UPOLI) y el Departamento de Matematicas (UJI). En este
sentido cabria esperar que un gran numero de los 17 participantes de Nicaragua son de la UPOLI.

o
3 En la Imagen 3 se
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§ ; | de participantes
_ \ .
2g < I / que se han suscrito
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£§ g ‘ (atendido) al debate
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] ' ' f ' ' esa determinada
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Comunicacion

6.2. Datos de satisfaccion

Mediante encuestas se obtuvieron los siguientes datos:

- Participantes. Mas del 90 % de los asistentes se muestran satisfechos o muy
satisfechos con respecto al acceso, la facilidad de participacion en los debates
de las presentaciones y su disposicion a participar nuevamente en congresos de
este tipo. La satisfaccion con las respuestas y el uso de las mismas, el porcentaje
es ligeramente superior al 80 %.

- Ponentes. Aproximadamente el 60 % de los ponentes manifestaron estar satisfe-
chos o muy satisfechos con el nimero de intervenciones. Respecto a la facilidad
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de respuesta a los problemas planteados, el porcentaje supera el 60 %. Mas del
50 % piensa que la participacion virtual es mas aprovechable que la participa-
cion presencial. Finalmente, casi el 60 % manifesté que seguramente presentara
un articulo en futuros congresos online.

- El comité cientifico estuvo compuesto por 39 investigadores de reconocido pres-
tigio en innovacion docente. Mas del 70 % declard que anteriormente ya habian
participado en congresos virtuales. Casi el 100 % de los encuestados dijeron que
estaban satisfechos o muy satisfechos con el proceso de revision. Con respecto a
la calidad de los documentos, el comité considerd que aproximadamente el 10 %
tenia una muy buena calidad y alrededor del 60 % tenia una buena calidad.

7. CONCLUSIONES

En resumen, la experiencia resulté muy positiva y gratificante en vista de los re-
sultados, tanto cuantitativos como cualitativos. Las encuestas de satisfaccion también
muestran una buena acogida. Teniendo en cuenta que uno de los objetivos de la confe-
rencia era ser accesible a nuevos investigadores con pocos recursos, la calidad de los
datos puede considerarse satisfactoria en cuanto a la calidad de las ponencias a criterio
del comité cientifico.

Los datos muestran que los congresos virtuales, permiten una mayor participacion,
una mayor reflexion sobre los comentarios, un registro documental de las intervencio-
nes y abren una oportunidad de llevar a cabo colaboraciones de todo tipo, especialmen-
te en nuestro caso, con los paises iberoamericanos. Ademas, facilitan la participacion
a personas con obligaciones familiares y contribuyen a disminuir las emisiones de di6-
xido de carbono.

Los participantes de la ust han sido mayoritarios, lo cual es motivo de optimismo y
de gratitud por la acogida que hemos tenido por nuestros compafieros mas proximos.

Finalmente, como trabajo futuro, creemos que es necesario hacer una mejor emu-
lacion del contacto cara a cara de manera sincronica, como ocurre en las conferencias
cara a cara. En esta ocasion, lanzamos una conexion directa a Youtube en forma de
Coffee Lounge, pero para ser honestos, la participacion fue limitada. Creemos que la
mejora de esta conexion a través de un estimulo constante a través de un animador a cargo
de esta tarea durante todo el desarrollo de la conferencia puede ser eficaz.
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TALLER SOBRE PLAYPOSIT: INTEGRA
PREGUNTAS Y/O COMENTARIOS
EN VIDEOS DE YOUTUBE

VicTor DEL CORTE LORA
Universitat Jaume [

veorte@uji.es

Resumen: El presente documento resume el taller presentado en el ambito de las
11 Jornadas DIMEU que tuvieron lugar en la Universitat Jaume I de Castello los dias
13 y 14 de junio de 2019. En ¢l se muestra como registrarse y utilizar Playposit (anti-
guamente Educanon). Podremos observar paso a paso como se pueden convertir videos
de plataformas como Youtube y Vimeo, en videos interactivos. Estos videos pueden
compartirse con los alumnos para que realicen las actividades, recibiendo también el
profesor la calificacion obtenida por los estudiantes. Por todo ello, se trata de una he-
rramienta excelente para realizar clases al revés. Dada la dificultad para poder expresar
todo el proceso en un documento escrito, se ha realizado un video tutorial que facilita
mucho la comprension del potencial y funcionamiento de la citada herramienta. El link
lo podemos encontrar en la siguiente direccion: https://bit.ly/21Kw1ke

Palabras clave: Educanon, Playposit, videos interactivos, Youtube apps
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1. INTRODUCCION

En los ultimos tiempos, es frecuente observar una nueva metodologia en las au-
las conocida como clase al revés o Flipped Classroom. Dicha metodologia consiste, a
muy groso modo, en que los alumnos reciban una parte del nuevo contenido en casa;
por ejemplo, a través de videos o documentacion proporcionada por el profesorado.
Posteriormente, en el aula, los alumnos realizan ejercicios relacionados con lo que han
estudiado de manera auténoma.

En este sentido, la aplicacion Playposit se convierte en una herramienta esencial
para poder llevar a cabo la instruccion de forma auténoma, permitiendo a los alumnos
no soélo recibir el temario, sino que también les permite evaluar los conocimientos, a
través de las preguntas que los docentes pueden dejar en el video.

En el presente documento, se muestra, a modo de resumen, el taller Educanon: inte-
gra preguntas y/o comentarios en videos de Youtube, que se presentd en la Universitat
Jaume I de Castello, en el marco de las I1I Jornadas DIMEU entre los dias 13 y 14 de
junio de 2019.

En el documento se explicard, en primer lugar en qué consiste la Flipped Classroom
o Clase Invertida, para después explicar qué es Playposity como podemos configurarlo
para utilizarlos en las aulas.

2. ;QUE ES LA CLASE AL REVES?

De acuerdo con Bishop y Verleger (2013), la clase al revés es una herramienta peda-
gogica que combina la instruccion y resolucion de problemas fuera de la clase con activi-
dades de aprendizaje interactivo dentro de la clase. Generalmente, las actividades que se
realizan fuera de la clase se realizan a través del uso de video lecciones basadas en web,
que se suelen complementar con tests o resolucion de problemas basados en las lecciones
explicadas en los videos. No obstante, no es extrafio tampoco encontrase también con
lecciones que se presentan como lecturas y no como videos.

A este respecto, es importante indicar que los alumnos que reciben lecciones adicio-
nales para ver en casa con videos, llegan a clase mejor preparados que aquellos que solo
tienen lecturas de textos (De Grazia, Falconer, Nicodemus, y Medlin, 2012).

3. PLAYPOSIT

Playposit, anteriormente conocido como Educanon, es una herramienta basada en
web que nos permite crear videos interactivos, en los que podemos incluir preguntas
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y comentarios, de tal forma que los alumnos puedan recibir lecciones en casa de una
forma auténoma y evaluar los conocimientos obtenidos.

Uno de los aspectos mas importantes de Playposit es que no es necesario que los
profesores dispongan de los archivos de los videos, sino que se pueden utilizar videos
enlazados de diferentes plataformas como Youtube o Vimeo. Esto facilita en gran me-
dida la labor de busqueda y uso de los videos, ya que estos se encuentran alojados en
servidores publicos.

Se trata de una herramienta que puede ser muy util en el caso de las asignaturas
en las que se esté utilizando la metodologia de la clase al revés, ya que, gracias a la
interaccion del alumno con el video, se puede remarcar los aspectos mas importantes
del video, de tal forma que se puede focalizar su atencion en aquello que se pretende
ensefar y que posteriormente sera utilizado en clase.

Por otro lado, en lo que respecta al profesor, este puede llevar un registro de los
alumnos que han visto los diferentes videos y de las puntuaciones que han obtenido
en los tests, si los hubiera. Asi, los profesores seran capaces de ver en qué aspectos se
debe incidir mas.

4. REGISTRO Y USO DE PLAYPOSIT

En este apartado se explicard muy brevemente como crear una cuenta y un video
interactivo. Para explicaciones mas detalladas se ha creado una lista de reproduccion
de Youtube donde se pueden seguir paso a paso todas las explicaciones de como utilizar
Playposit. La direccion para entrar a dicho canal es la siguiente:https.://bit.[y/2IKw1kc

Para poder registrarnos, el primer paso es acceder a la web www.playposit.com y
hacer click en sign up, como se observa en la Imagen 1.

Imagen 1. Web de Playposit

SIGNUP

Fuente: Playposit, 2019
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El siguiente paso consiste en proporcionar nuestros datos a la plataforma, bien me-
diante la contrasefia de Google o Facebook o rellenando los distintos campos que nos
solicitan. Hay que tener en cuenta que se debe marcar s7 en la casilla que indica que
somos docentes, tal y como se observa en la Imagen 2:

Imagen 2. Registro Playposit

NO NOS TENEMOS QUE OLVIDAR
DE MARCAR AQUI QUE SOM0S
DOCENTES

Fuente: Playposit, 2019

Una vez realizados esos pasos, ya podemos empezar a usar la plataforma. A conti-
nuacion, se explicard como crear un video interactivo. Los videos interactivos se crean
a partir de la pestafia MyBulbs ya que éste es el nombre que reciben en Playposit, tal y

como se puede observar en la Imagen 3.

Imagen 3. Bulbs

ExClasses
€3 Premade Bulbs

Fuente: Playposit, 2019

A continuacion, debemos seleccionar el origen (Imagen 4) y realizar la biisqueda

del video (Imagen 5).
Imagen 4. Aniadir Bulbs

, , . Fuente:
AREA DE SELECCION DE ORIGEN DELVIDEQ adaptado de Playposit, 2019
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Imagen 5. Busqueda de videos

Search
YouTube = marketing

< Search results

4Principles of Marketing Strategy | Brian Tracy
249

Steve Jobs' amazing marketing strategy - MUST WATCH
07.08

@ How To Start Social Media Marketing As A Beginner In 2019 - Step By Step Training
537
@

a There is No Luck. Only Good Marketing. | Franz Schrepf | TEDxAUCGllege

Fuente: adaptado de Playposit, 2019

Una vez seleccionado, ya podemos realizar todas las modificaciones que queramos
en el video. Las diferentes opciones de las que disponemos son (ver Imagen 6):

- Introducir preguntas tipo test de respuesta multiple o de seleccion multiple.
- Respuestas libres.

- Rellenar el hueco.

- Hacer una encuesta.

- Proponer una discusion.

- Hacer anotaciones.

Imagen 6. Interacciones Playposit

. Placement Timing
@ irteraction 0 .. - e
Questions
= MULTIPLE CHOIGE =, CHECKALL
o
#_ FREE RESPONSE B FILL IN THE BLANK
M roLL B oiscussion

Annotations

[1 pause ® EMBEDDED

Templates

=, CHECK FOR UNDERSTANDING LEARNING OBJECTIVES

More options below

CANCEL

Fuente: Playposit, 2019
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TALLER SOBRE PLICKERS, HERRAMIENTA
DE REALIDAD AUMENTADA

EDURNE ZUBIRIA FERRIOLS
Universitat Jaume I

zubiria@uji.es

Resumen: El presente documento pretende resumir lo trabajado en el “Taller sobre
Plickers, herramienta de realidad aumentada” durante las III Jornadas DIMEU que
tuvieron lugar los dias 13 y 24 de junio de 2019, en la Universitat Jaume I de Castello.
Plickers es una aplicacion gratuita para dispositivos méviles Android o iPhone/iPad,
que permite al docente evaluar a su alumnado de forma rapida y sencilla, escaneando
tarjetas fisicas de respuestas con codigos.

Plickers permite realizar a los usuarios tests, preguntas y encuestas en el aula de una
manera sencilla, dinamica y atractiva, y conocer en tiempo real las respuestas a estos
cuestionarios.

Para entender mejor las imdgenes y transparencias que se acompafian a continua-
cion, se puede consultar la grabacion en video del taller.

Palabras clave: Plickers, gamificacion, motivacion, App, innovacion, Student Res-
ponse System, mejora académica
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1. INTRODUCCION

En los ultimos afos, las metodologias de aprendizaje movil y los sistemas de res-
puesta en el aula se han vuelto populares tanto en entornos de educacion primaria y
secundaria, como en los entornos de educacion superior.

Uno de los objetivos para aplicar estas metodologias en el aula universitaria es
la evaluacion de capacidades y competencias del alumnado. En el entorno de las
Ciencias Juridicas y Sociales, la evaluacion de los estudiantes puede ser engorrosa y
convertirse en un proceso complicado al que hay que dedicar demasiado tiempo. Por
este, y otros motivos, diferentes herramientas tecnologicas estan teniendo una gran
aceptacion entre la comunidad de docentes. Asi, herramientas como Google Forms,
Socrative, Kahoot, Edmodo o Plickers, entre otras ofrecen una alternativa para eva-
luar al alumnado de una manera diferente, rapida, comoda y sencilla.

En el marco de este documento, se va a presentar lo trabajado durante «Taller
sobre Plickers, herramienta de realidad en aumentaday, taller que tuvo lugar durante
las 111 Jornadas DIMEU, que tuvieron lugar los dias 13 y 14 de junio de 2019, en la
Universitat Jaume I.

Plickers es una aplicacion de realidad aumentada, muy sencilla e intuitiva que
permite evaluar los conocimientos del alumnado, realizar tests, preguntas y encues-
tas en el aula, de una manera sencilla, dinamica y atractiva y conocer en tiempo real
las respuestas a estos cuestionarios, dando lugar a una perspectiva distinta y moti-
vadora.

2. REALIDAD AUMENTADA

La realidad aumentada (RA) es el término que se usa para describir al conjunto de
tecnologias que permiten que un usuario visualice parte del mundo real, a través de un
dispositivo tecnologico con informacion grafica afiadida por este dispositivo. Este dispo-
sitivo o conjunto de dispositivos, afladen informacion virtual a la informacion fisica ya
existente; es decir, una parte sintética virtual a la real. Se trata de un término acuiiado en
torno a 1992 por el investigador de Boeing, Tom Caudell.

Desde entonces, hasta nuestros dias, el uso de la realidad aumentada se ha ido
extendiendo en muchas areas de la vida, llegando a la educacion. La realidad au-
mentada estd ya presente en numerosas aulas y su uso en el entorno educativo sigue
creciendo. Son muchos los desafios para su implementacion masiva en las aulas,
pero su sintonia con el estudiantado es innegable.
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3. PLICKERS

Plickers es una aplicacion gratuita para dispositivos moviles Android y iPhone/iPad,
que permite al docente evaluar a sus alumnos de forma rapida y sencilla, escaneando
tarjetas de respuestas con codigos.

La aplicacion genera estadisticas del aprendizaje de los estudiantes, se puede hacer
un seguimiento general y personalizado de su desarrollo formativo, y corregir inmedia-
tamente las respuestas erroneas.

Plickers permite realizar tests, preguntas y encuestas en clase de una manera muy
sencilla, dindmica y atractiva y obtener en tiempo real las respuestas, viendo quien ha
contestado bien y quien no.

4. ELEMENTOS NECESARIOS PARA LA UTILIZACION DE PLICKERS

No se necesita que cada estudiante tenga un ordenador o moévil, sino que solamente
el profesor debera tener un smartphone o una tableta (i0S o Android).

Plickers se puede gestionar a través de la pagina web o desde la aplicacion para mo-
viles o tabletas. En ella se dan de alta las preguntas de opcidon multiple o de verdadero
o falso que se plantean a los estudiantes.

Para responder a estas preguntas planteadas, los estudiantes tienen que usar una tar-
jeta (que no es mas que un papel) asociada a cada uno, que contiene un cddigo especial
generado por el propio programa.

Tabla 1. Dispositivos utilizados en el aula

Ordenador o una tableta para | Smartphone o una table- | Tarjetas impresas para utili-
utilizar por parte del profeso- |ta (i10S o Android) para | zar por el alumnado durante
rado previamente a la clase, utilizar por parte del pro- | la clase.

para preparar el cuestionario. | fesorado durante la clase.

Fuente: elaboracion propia
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Cada estudiante tiene una tarjeta con un codigo especial generado por el progra-
ma. Segun la respuesta que quieran dar (A, B, C o D) deben girar esta tarjeta de una
manera u otra y cada uno de forma diferente a los demas. A continuacion, tienen que
levantar su tarjeta con el codigo con la respuesta que creen que es la correcta.

El profesor enfoca su movil con la aplicacion Plickers instalada hacia los alumnos
unos pocos segundos y el sistema de realidad aumentada reconoce automaticamente
la respuesta de cada alumno, transfiriéndose la informacion en tiempo real a la pla-
taforma.

Los estudiantes no pueden saber qué estan contestando los demas mirandolos, ya
que por el codigo, a priori, no saben qué respuesta estan dando.

Imagen 1. Tarjeta que posee el alumnado

=

& Fuente: elaboracion propia

Tal y como muestra la Imagen 1, el nimero de arriba identifica al alumno, por lo
que hay cuatro opciones de respuesta (A, B, C, D). La letra con la respuesta correcta se
mantiene arriba.

Algunas consideraciones sobre Plickers:

- Esnecesario que el profesor tenga un smartphone o tableta con Android o bien
un iPhone o iPad con conexion a Internet. Es muy recomendado ademas que
exista un ordenador en el aula con proyector para que la clase vea los resulta-
dos en tiempo real.

- Solo se pueden hacer encuestas tipo test con hasta 4 opciones.

- Las tarjetas con los codigos estan asociados a cada uno de los estudiantes y
es importante que estén identificados y no las intercambien, ya que si no, los
datos apareceran incorrectamente asociados.

- Hay que asegurarse de que el resultado de cada estudiante queda registrado y
no lo tapa otra persona, etc.
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6

.CREAR Y CONFIGURAR UN PERFIL EN PLICKERS
Para crear y configurar un perfil en Plickers, hay que seguir los siguientes pasos:

Descargar la App.

Registrarse en Plickers.com. Ir a la pagina web de Plickers ¢ iniciar sesion o crear
una cuenta.

Crear una clase: dar de alta a los alumnos en la plataforma (hasta 63 estudiantes por
clase).

Obtener las tarjetas, imprimirlas.

Crear el contenido: crear cuestionarios, respuesta multiple, verdadero/falso,
preguntas.

Ya esta todo listo para que lances el test a tu alumnado: a jugar.

Escanear las respuestas de la clase.

Analizar los resultados.

. VENTAJAS Y LIMITACIONES

Las ventajas principales:

- Permite evaluar al alumnado sin pérdida de tiempo, con una correccion inmediata.
- Consigue motivar al alumnado.

- Los medios técnicos son minimos.

Principales inconvenientes o limitaciones:

- Solo permite clases de como maximo 64 alumnos.

- Las tarjetas no se leen correctamente, colocar tarjeta recta, no cubrirla con los dedos,
clases muy grandes...

- Cuestionarios de 5 preguntas.

- No permite plantear preguntas abiertas, y en preguntas de opcion multiple esta
limitado a 4.

- No permite importar preguntas ya configuradas anteriormente por otros profesores.

INFORMACION Y MATERIALES COMPLEMENTARIOS

Guia para utilizar Plickers:
https://help.plickers.com/hc/en-us/articles/360008947934-Getting-Started-Guide

Tarjetas con codigo para imprimir
https://help.plickers.com/hc/en-us/articles/360008948034-Get-Plickers-Cards
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Ayuda de Plickers
https://help.plickers.com/hc/en-us

App para iOS y Android
https://itunes.apple.com/us/app/plickers/id701184049?mt=8https://play.google.
com/store/apps/details?id=com.plickers.client.android&hl=es

Il Jornadas DIMEU: L1 31 YhERsar
Dispositivos Moviles en la Educacion Universitaria

13 y 14 junio 2019

Universitat Jaume |, Castellén. Aula Magna, ESTCE

Taller sobre Plickers,
herramienta de
realidad aumentada

Edurne Zubiria Ferriols
Universitat Jaume I

zubiria@uii.es

T

SdTecnalogia

Contenido del Taller sobre Plickers

Realidad aumentada
Plickers
¢Qué se necesita para utilizar Plickers?

Configurar un perfil Plickers
Uso de Plickers en el aula

O mbhawNR

Ventajas/inconvenientes

; L SR
1-Realidad aumentada "

Motivadores

La realidad aumentada (RA) es el término que se usa para describir al conjunto de
tecnologias que permiten que un usuario visualice parte del mundo real a través de un
dispositivo tecnoldgico con informacion grafica afiadida por este dispositivo. Este
dispositivo o conjunto de dispositivos, afiaden informacién virtual a la informacion fisica
ya existente; es decir, una parte sintética virtual a la real.

Termino acufiado en torno a 1992 por el investigador de Boeing, Tom Caudell.
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o & & L1 S
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2-Plickers plickers plickers plickers plickers N

Plickers es una aplicacién gratuita para dispositivos méviles Android y iPhone/iPad, que
permite al docente evaluar a sus alumnos de forma répida y sencilla, escaneando
tarjetas de respuestas con codigos.

La aplicacion genera estadisticas del aprendizaje de los estudiantes, se puede hacer un
seguimiento general y personalizado de su desarrollo formativo, y corregir
inmediatamente las respuestas erréneas.

Plickers permite realizar tests, preguntas y encuestas en clase de una manera
muy sencilla, dindmica y atractiva y obtener en tiempo real las respuestas, viendo quién
ha contestado bieny quién no.

d |UN\VERSITAT
& i - N - 2 w B JAUMET
3-éQué se necesita para utilizar Plickers? "
Hay cuatro opciones de respuesta (A, B, C, D). o
La letra con la respuesta correcta se mantiene arriba.

Cada estudiante tiene una tarjeta con un cddigo especial generado
por el programa. Segun la respuesta que quieran dar (A, B, C o D)
deben girar esta tarjeta de una manera u otra y cada uno de forma
diferente a los demas.

A continuacidn, tienen que levantar su tarjeta con el cédigo con la
respuesta que creen la correcta.

El profesor enfoca su mévil con la 5n Plickers ir lada hacia

los alumnos unos pocos segundos y el sistema de realidad
aumentada reconoce automaticamente la respuesta de cada
alumno, transfiriéndose la informacién en tiempo real a la
plataforma.

Los estudiantes no pueden saber qué estan contestado los demas
mirdndolos ya que por el cédigo a priori no saben qué respuesta
estan dando.

. " - . LSRG

3-éQué se necesita para utilizar Plickers?
(<= J0]

No necesita que cada estudiante tenga un ordenador o movil, sino que solamente el
profesor deberd tener un smartphone o una tableta (iOS o Android).
Plickers se puede gestionar a través de la pagina web o desde la aplicacién para
moviles o tabletas. En ella se dan de alta las preguntas de opciéon multiple o de
verdadero o falso que se plantean a los estudiantes.
Para responder a estas preguntas planteadas, los estudiantes tienen que usar
una tarjeta (que no es mas que un papel) asociada a cada uno que contiene un cédigo
especial generado por el propio programa.

4-Configurar un perfil Plickers

-
. Plickers .
Pickers —t
. Descargarla App o =
2. Registrarse en Plickers.com
3; Crear una clase: dar de alta a los alumnos en la plataforma (hasta 63

estudiantes por clase)
Obtener las tarjetas imprimirlas

5% Crear el contenido: crear cuestionarios, respuesta multiple,
verdadero/falso, preguntas.

6. Jugar ‘a
7 Escanear las respuestas de la clase —
8. Analizar los resultados plickers

Clckers simplibed

Plickers.com
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LA S

W Tecnologia

5- Uso de Plickers en el aula

tivitats
Motivadores

Plickers.com

UNIVERSITAT
u Jl JAUME I
LdTecnologia
—Equips

Las ventajas principales: S

*  Permite evaluar al alumnado sin pérdida de tiempo, con una correccién inmediata.

6- Ventajas/inconvenientes

+ Consigue motivar al alumnado.
* Los medios técnicos son minimos.

Principales inconvenientes o limitaciones:

. S6lo permite clases de cdmo maximo 64 alumnos.

. Las tarjetas no se leen correctamente, colocar tarjeta recta, no cubrirla con los
dedos, clases muy grandes...

. Cuestionarios de 5 preguntas.

. No permite plantear preguntas abiertas y en preguntas de opciéon multiple esta
limitado a 4.

. No permite importar preguntas ya configuradas anteriormente por otros profesores.

1l Jornadas DIMEU: LI vEssiar

Dispositives Méviles en la Educacién Universitaria
13 y 14 junio 2019
Universitat Jaume |, Castellén. Aula Magna, ESTCE

Taller sobre Plickers,
herramienta de
realidad aumentada

Edurne Zubiria Ferriols
Universitat Jaume I

zubiria@uii.es

INDICE



TALLER SOBRE KAHOOT!:
LA CLASE APRENDE Y TU MAS

ILU VALLET BELLMUNT
Universitat Jaume [

mvallet@uji.es

Resumen: Esta comunicacion resume el taller presentado en el ambito de las III Jorna-
das DIMEU que tuvieron lugar en la Universitat Jaume [ de Castello los dias 13 y 14
de junio de 2019. El objetivo de este taller es explicar qué es y como funciona Kahoot!
paso a paso, convirtiendo esta herramienta de gamificacién en un elemento clave de
retroalimentacion, donde el alumnado aprende pero el profesorado mas.

Palabras clave: Kahoot!, gamificacion, aprendizaje activo, motivacion
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1. INTRODUCCION

Los entornos educativos y especialmente las universidades, se han ido adaptando
a la nueva revolucion tecnologica. Internet y el acceso a la red por parte del alum-
nado universitario a través de dispositivos médviles, se puede convertir en un aliado
en cuanto a su formacidn se refiere. La literatura empirica previa corrobora que la
utilizacion de m-learning en el aula puede mejorar el proceso de aprendizaje (West,
2012).

La gamificacidon consiste en que una prueba rutinaria como un test se convierta
en una actividad dindmica y ludica para el alumnado, con una estrategia de puntos
y un feedback inmediato. Kapp, 2012). Las herramientas de respuesta de audiencia
se basan en un aprendizaje activo a través de un dispositivo moévil, como tablets,
smartphones, etc, facilitando la motivacion, participacion, comunicacion, trabajo
autonomo o colaborativo por parte del alumnado, provocando un cambio en los
contextos de aprendizaje, configurando nuevas oportunidades y retos (Masrom y
Ismail, 2010); no solo para los estudiantes sino también para el profesorado. En
el presente documento, se muestra, a modo de resumen, el taller Kahoot!: la clase
aprende y tu mas, que se presentd en la Universitat Jaume I de Castello, en el marco
de las III Jornadas DIMEU entre los dias 13 y 14 de junio de 2019. En el documento se
explicara, en primer lugar en qué consiste Kahoot! y como podemos configurarlo
para utilizarlo en las aulas.

2. ;QUE ES KAHOOT!?

Es una plataforma de aprendizaje basada en el juego, desde la motivacion, que per-
mite integrar, crear, colaborar y compartir conocimientos. Kahoot! es una herramienta
web y una App gratuita y sin tener que descargar ninglin programa en tu ordenador/
movil/tablet. Permite la creacion de cuestionarios de evaluacion. Es una herramienta
por la que el profesor crea concursos en el aula para aprender o reforzar el aprendizaje
y donde los alumnos son los concursantes. Pueden participar un gran nimero de estu-
diantes de forma individual o en grupo a través de dispositivos digitales.

3. ;COMO FUNCIONA?

La plataforma de Kahoot! esta formada por dos paginas web: una para el profesorado,
que es donde se realizan las preguntas create.kahoot.it, y otra para el alumnado que es
donde contestaran las preguntas Kahoot.it.
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Imagen 1. ;Como funciona Kahoot?

1. CREAR TU KAHOOT!

2. MODOS DE KAHOOT!

3. CREAR CUESTIONARIOS

10 COMO FUNCIONA o

L1

I=H

4. INFORMES: VISUALIZACION Y DESCARGA o

Fuente: elaboracion propia

Para crear el Kahoot!, tendremos que darnos de alta (log in), tal y como muestra la

Imagen 2.

Imagen 2. ;Como funciona Kahoot?. Il Parte

1. CREAR TU KAHOOT!

PARA EL PROFESORADO

https://create.kahoot.it/login

0 COMO FUNCIONA -

L e

LOG IN

Fuente: elaboracion propia

Una vez dentro de tu cuenta, tal y como se observa en la Imagen 3, creas un nuevo

cuestionario.

Imagen 3. Pagina de inicio del Kahoot

st
TEMA & FUM
sl

TEMATFUM

rvaletuji

COMO FUNCIONA -

TR ey

Latest rap