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Resumen- En esta comunicaciéon presentamos el proyecto de
innovacion docente 3D-Project, en el que los alumnos del Grado en
Biomedicina y del Grado de Ingenieria en Disefio Industrial y
Desarrollo de Productos de la Universidad Alfonso X el Sabio,
colaboran de manera interdisciplinar en el disefio y prototipado de
modelos anatomicos en tres dimensiones para facilitar el
entendimiento de la neuroanatomia. Las metodologias utilizadas han
sido: aprender haciendo, aprendizaje basado en proyectos y la
metodologia de disefio e innovacién denominada double diamond,
todas ellas enfocadas a fomentar la motivacion y el aprendizaje
centrado en el estudiante. Para evaluar su desempefio, se han usado
rubricas que han servido para su heteroevaluacion y coevaluacion entre
equipos. Se ha realizado un estudio cuasiexperimental para evaluar la
experiencia de aprendizaje del estudiante mediante una metodologia
cuantitativa. Los resultados indican que la metodologia empleada
promueve la participacion, el aprendizaje autébnomo, la
autorregulacion del aprendizaje y la motivacion de los estudiantes,
animando al equipo docente a continuar desarrollando proyectos
interdisciplinares e investigando su impacto en la mejora del
aprendizaje.

Palabras clave: interdisciplinar, aprender haciendo, aprendizaje
basado en proyectos, metodologia double diamond

Abstract- In this communication we present the teaching innovation
project 3D-Project, in which the students of the Degree in Biomedicine
and the Degree of Engineering in Industrial Design and Product
Development of the Alfonso X el Sabio University, collaborate in an
interdisciplinary way in the design and prototyping of anatomical
models in three dimensions to facilitate understanding of
neuroanatomy. The methodologies used were: learning by doing,
project-based learning and the double diamond design and innovation
methodology. All of them are focused on promoting motivation and
student-centered learning. Rubrics were used to evaluate their
performance, and for both hetero-evaluation and co-evaluation
between teams. A quasi-experimental study has been carried out to
evaluate the student's learning experience using a quantitative
methodology. The results indicate that the methodology used promotes
participation, autonomous learning, self-regulation of learning and
student motivation, encouraging the teaching team to continue
developing interdisciplinary projects and investigating their impact on
the improvement of learning.

Keywords: interdisciplinary, learning by doing, project based
learning, double diamond framework
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1. INTRODUCCION

Nos encontramos en un momento historico donde la
disposicion de todo tipo de tecnologias y metodologias de
trabajo innovador confluyen en la vida de nuestros alumnos y
en su mundo laboral con posibilidades casi infinitas, donde la
manera de entender, de comprender y de hacer han modificado
la manera de aprender de manera definitiva.

Para Posada (2004), formar profesionales que sean capaces
de enfrentarse a las constantes transformaciones del mercado
laboral implica la integracion disciplinar. En este sentido, la
interdisciplinariedad para Piaget (1979) es una integracion
reciproca entre varias disciplinas cuya cooperacion aporta un
enriquecimiento mutuo e implica la transformacion de los
conceptos y terminologias fundamentales.

Nuestros alumnos necesitan un modelo educativo en el que
las experiencias de aprendizaje les permitan construir el
conocimiento en ambientes de interaccion social y personal
(Silva y Maturana, 2017), que favorezcan su implicacion, el
liderazgo cooperativo y la interdisciplinariedad, y donde los
alumnos puedan colaborar, co-crear, probar, reflexionar y
aprender de los errores.

Por todo ello, desde la Universidad Alfonso X el Sabio
creemos que los proyectos interdisciplinares son vehiculos
fundamentales no solo para la adquisicion de conocimientos y
el desarrollo de las competencias especificas de su disciplina,
sino para capacitarles para aprender a aprender en un mundo
cada vez mas complejo y super especializado. Aprender
resolviendo problemas o situaciones profesionales reales y
complejas, en equipos interdisciplinares utilizando
metodologias y herramientas del entorno laboral, permite
aprender de manera experiencial y significativa y promueve un
aprendizaje mas integrado y auténtico (Posada, 2004). Ademas,
ayuda a romper la atomizacion de las disciplinas y a entender
que el conocimiento y las competencias se transfieren entre
éstas a la hora de abordar un problema complejo,
relativizandose la idea del saber disciplinar (Garcia, Zubizarreta
y Astigarraga, 2017) y ampliandose la percepcion de la realidad
que tienen los estudiantes (Carvajal, 2010).

2. CONTEXTO
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A. 3D-Project: necesidad y publico objetivo

El acercamiento a contenidos educativos complejos como el
aprendizaje de la neuroanatomia, requiere vision espacial,
memoria y entendimiento de las rutas y areas funcionales del
cerebro, a la vez que la visualizacion de las estructuras
neuronales es un material bastante contraintuitivo a la hora de
realizar el aprendizaje memoristico habitual, con unas grandes
tasas de olvido y baja retencion a largo plazo de este tipo de
informacion. Para el estudio de la Anatomia, se suelen utilizar
cadaveres, imagenes de libros, atlas en formato digital en tres
dimensiones, imagenes radiologicas, etc. También se pueden
usar modelos anatomicos en tres dimensiones comercializados
que ayudan en su aprendizaje, pero hay estructuras y conceptos
de mayor complejidad que atin no han sido representadas
mediante maquetas didacticas.

Esta necesidad plantea una excelente oportunidad de
colaboracion interdisciplinar (Haider, 2018) para los
estudiantes del Grado en Biomedicina (GB) y del Grado en
Ingenieria en Disefio Industrial y Desarrollo de Producto
(GIDIDP) de la Universidad Alfonso X el Sabio, que se articula
mediante el proyecto “3D-Project” comun a varias asignaturas
de ambos grados, de tal forma que:

o El GIDIDP capacita para proyectar todas las actividades
que se relacionan con la gestion del proceso de vida de un
producto. El proyecto se llevo a cabo en las asignaturas de
Taller de Disefio II y Taller de Disefio de Producto (tercer
curso).

e Los egresados del GB desarrollaran en su area laboral
nuevos procedimientos de prevencion, diagndstico y
tratamiento de las enfermedades. En esta titulacion se
trabajo con los alumnos de la asignatura de Anatomia
humana (primer curso).

B. Objetivos

e Objetivos generales del proyecto:

e Aprender resolviendo problemas o situaciones
profesionales reales y complejas, en equipos
interdisciplinares, colaborando, co-creando, y utilizando
metodologias y herramientas del entorno laboral.

o Diseflar y generar modelos anatomicos en tres
dimensiones que faciliten el entendimiento de la
neuroanatomia, y concretamente, el aprendizaje de
conceptos complejos sobre el sistema nervioso humano.

o Adquirir habilidades para comunicar y defender ideas
frente a una audiencia experta y no experta.

e  Objetivos especificos segiin el Grado:

o Grado en Ingenieria en Disefio Industrial y Desarrollo de
Producto:
= Planificar y ejecutar modelos tridimensionales del

sistema nervioso humano aplicando técnicas digitales
como impresion 3D, corte laser, mecanizados, etc.

= Desarrollar la creatividad, la capacidad critica, asi
como habilidades para plantear soluciones a los
problemas de disefio.

o Grado en Biomedicina:
»  Profundizar en el estudio de la morfologia y estructura
de las regiones del sistema nervioso, asi como de las
relaciones entre ellas.

= Colaborar en el disefio del modelo anatémico siendo
el responsable de que adquiera el mayor realismo
anatomico posible.

3. DESCRIPCION

A. Metodologia de diserio e innovacion: Double Diamond y
Aprendizaje Basado en Proyectos

En 3D-Project se utiliza la metodologia Double Diamond en
combinacion con el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).
Ambas metodologias persiguen:

1) Construir un aprendizaje experiencial (Lifshitz, 2015)
concebido como un proceso constructivo (Chi, 2009).

2) Proporcionar autonomia al estudiante al transferirle la
responsabilidad del aprendizaje (Fernandez-March, 2006). El
paso de un aprendizaje mas guiado a mas autodirigido permite
al alumno desarrollar, por un lado, estrategias metacognitivas y
por otro, una capacidad de respuesta autonoma ante los retos
personales y profesionales (Paricio, Fernandez-March, y
Fernandez-Fernandez, 2019).

Double Diamond es un marco de disefio e innovacion y ha
sido empleado como metodologia vertebradora de este
proyecto. Esta forma de trabajar nace como un modelo de
proceso de disefio para ayudar a abordar todo tipo de problemas
complejos. Fue elaborada por el Design Council en 2004 y
posteriormente, en 2019, fue actualizada (Design Council,
2019).

Su origen surge tras el estudio de los procesos de disefio
utilizados en once marcas globales como Microsoft, LEGO,
Sony o Starbucks, entre otras (Design Council, 2007). En la
Figura 1 se representa esta metodologia llevada a cabo para dar
solucion a un problema de disefio o de innovacion. Partiendo
del lanzamiento de un “reto o desafio” (en el extremo izquierdo
de la figura), se conseguird llegar a un “resultado” (en el
extremo derecho) tras la consecucion de 4 etapas, representadas
graficamente por dos diamantes que contienen 2 etapas cada

uno.

Figura 1: Marco de innovacion “Double Diamond”
evolucionado del Design Council (Design Council, 2019)

De esta forma, los dos diamantes representan un proceso de
exploracion de un tema de manera mas amplia o profunda
(pensamiento divergente) para tomar una acciéon enfocada

20-22 octubre 2021, Madrid, ESPANA
VI Congreso Internacional sobre Aprendizaje, Innovacion y Cooperacion (CINAIC 2021)

467



(pensamiento convergente). Las cuatro fases del proceso,
representadas en la Figura 1, son:

e Descubrir: tras el lanzamiento del reto, el primer sector
del diamante sirve para comprender el problema.

e Definir: la informacion recopilada en la fase de
descubrimiento ayuda a los estudiantes a definir el desafio
de una manera diferente, en funcién de su perfil formativo.

e Desarrollar: el segundo diamante anima al alumnado a
dar diferentes respuestas a un problema claramente
definido, co-disefiando e incorporando los distintos puntos
de vista.

e Entregar: esta fase implica prototipar y probar diferentes
soluciones a pequefia escala, rechazando las que no
funcionan y mejorando las que si lo hacen.

Tal y como muestran las flechas de la Figura 1, este proceso no
es lineal, sino iterativo. Asi, en la fase de desarrollo y de entrega
los estudiantes pueden aprender algo mas sobre los problemas
subyacentes que les haga necesario volver al principio. De igual
modo, prototipar y probar ideas en etapas muy tempranas puede
ser parte del descubrimiento.

B.  Fases del 3D-Project

Este proyecto se realizé durante el segundo cuatrimestre del
curso 2020-2021.

Su planificacion se distribuy6 en 4 sesiones. A continuacion,
se describird cada jornada, junto a su correlacion con la fase
trabajada de la metodologia Double Diamond (que se
reconocera por la letra cursiva utilizada) y una descripcion
detallada de las actividades realizadas en cada una.

17 sesién: Presentacion inicial. Lanzamiento del reto:
e Actividades: formato online; duracion 1 hora.
o Organizacion de los 65 participantes en 7 grupos
de trabajo, con 7-8 estudiantes del GB y 2
alumnos del GIDID por equipo.
o Explicaciéon del reto, de los objetivos y del
producto final esperado del proyecto.
o Asignacion de responsabilidades y tareas. Sorteo
de los modelos anatomicos a disefiar por cada

grupo.

2% sesion: Workshop anatémico. Fases Descubrir y Definir:
Caracteristicas: formato presencial; duracion 2 horas.
Fase Descubrir: los estudiantes del GB explican a sus
compafieros de equipo del GIDIDP, mediante
presentacion oral, la estructura basica del sistema nervioso
y la organizacion anatomica del modelo a representar.

e Fase Definir: los equipos comienzan a trabajar mediante
Brainstorming para la planificacion del prototipo.

3" sesion: Workshop de Impresion. Fase Desarrollar.
e Actividades: formato presencial; duracion 2 horas; lugar:
laboratorio de Fabricacion Digital

o Durante la jornada: comienzo de la impresion de
los primeros prototipos.

o Tras la jornada: prototipar y probar diferentes
soluciones, rechazar las que no funcionan y
mejorar las que si.

e Entregas requeridas: 1) Estudiantes del GB: dosier
cientifico del proyecto; 2) Alumnos del GIDIDP: disefio
del modelo a imprimir.

4* sesion: Presentacion y evaluacion de los productos
finales. Fase Entregar.

e Actividades: formato presencial; duracion 3 horas.

o Exposicion oral frente a un tribunal de expertos.
o Reflexion sobre lo aprendido y evaluacion.

o Entregas requeridas: 1) Prototipo impreso. 2) Video
resumen del proyecto (cada titulaciéon se centrard en sus
objetivos especificos para su presentacion)

La primera y cuarta sesion fueron grupales plenarias, todos
los estudiantes participaron simultaneamente. La segunda y
tercera sesion, en cambio, se centraron en la colaboracion y co-
creacion en equipos interdisciplinares de 9-10 estudiantes.

C. Recursos y medios

Los recursos humanos necesarios para llevar a cabo este
proyecto han sido un equipo de seis docentes: dos profesores
especializados en las diferentes areas tematicas, que han
ejercido de coordinadores de los talleres; tres docentes, que han
actuado como jueces del gabinete de valoracién de los
proyectos, y un coordinador de Innovacion, que ha organizado
los horarios y ha servido de apoyo logistico durante el proyecto.
Los recursos materiales utilizados han sido de diferente
naturaleza, destacando: salas de trabajo, paneles de canvas, pos-
its, software de disefio 3D, impresoras 3D, maquinaria de corte
laser, multiherramientas de postproceso, laminas plasticas,
filamento, siliconas, pinturas y tableros de MDF.

D. Seguimiento y evaluacion

La combinacién de la metodologia Double Diamond con el
ABP facilita la evaluacion formativa, ya que las diferentes fases
permiten establecer hitos para la recogida y evaluacién de
evidencias de aprendizaje, no solo de producto (entregables)
sino también de proceso (metacognicion). Evaluar es una forma
de aprender. Asi, la retroalimentacion del profesor y el
aprovechamiento que hacen los estudiantes de esta
retroalimentacion se convierten en el motor principal para
impulsar el aprendizaje (Barbera, 2016; Magro, 2016;
Swaffield, 2011). Convertir al alumno en protagonista de su
proceso de aprendizaje implica que éste debe ser corresponsable
de su evaluacion y de la de la comunidad con la que aprende:
sus compafieros y profesores. Ademas, el hecho de recibir una
retroalimentacion de sus propios compaieros les brinda un
refuerzo motivacional extra (Garcia-Aretio, 2020).

La Tabla 1 muestra un ejemplo de las ribricas disefiadas por
el equipo docente y utilizadas en 3D-Project para la
heteroevaluacion, realizada por los profesores y el tribunal de
expertos, y para la coevaluacion realizada por los estudiantes
entre equipos. En el proceso de coevaluacion, los alumnos
observaron el desempefio académico de sus compaifieros,
participando de esta manera en el proceso de la evaluacion.

Tabla 1 Rubrica de evaluacion por proyecto
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Indicador 0 punto 1 punto 2 puntos
1. REALISMO No cumple Alguna de las El modelo muestra
ANATOMICO Y ninguno de  estructuras todas las estructuras
ORIENTACION los criterios  representadas solicitadas con
ESPACIAL anteriores carece de realismo  realismo anatomico,
anatomico, orientacion espacial
orientacion y buena correlacion
espacial o una de  entre las estructuras.
adecuada relacion
entre ellas
2. DISENO: No cumple Sehaintentadodar El modelo consigue
FUNCION ninguno de una funcionalidad un objetivo
DIDACTICA los criterios  didactica al  didactico ya que

anteriores

modelo, pero no se
ha conseguido en
su totalidad.

permite explicar la
anatomia  humana
con realismo y
simplicidad.

3. CALIDAD DEL
PROTOTIPO

No cumple
ninguno de
los criterios
anteriores

Se ha intentado
crear un prototipo
3D, pero no se han
conseguido en su

El prototipo, calidad
de las terminaciones
y fidelidad de las
formas respetan el

totalidad las  realismo anatomico,

caracteristicas a nivel de

descritas terminaciones

anteriormente superficiales,
transparencia,
etiquetas

simulacion, etc

4. PRESENTACION No cumple Alguno de los Video detalles
ninguno de  criterios anteriores  anatomicos (GB):
los criterios  no se cumple explican,
anteriores sirviéndose del

modelo, las
estructuras

anatomicas 'y su
relacion, mediante
expresion clara (3.5
minutos). Video

, 2 items relacionados con satisfaccion y 2 preguntas
abiertas para recoger comentarios cualitativos. La Tabla 2
muestra la relacion entre las cinco estrategias evaluadas y
los items del cuestionario: las estrategias metacognitivas
estan relacionadas con la autorregulacion y la evaluacion
formativa; las estrategias de interaccion social y manejo
de recursos estan relacionadas con la colaboracion y co-
creacion en equipos interdisciplinares; por ultimo, las
estrategias de procesamiento y uso de la informacion estan
relacionadas con el aprendizaje experiencial y activo.
Cuestionario de satisfaccion del estudiante con la labor
docente de las asignaturas participantes en el proyecto en
el curso 2020-2021.

Tabla 2 Relacion entre estrategias evaluadas e items del

sintesis  (GIDIDP):
explican el proceso
de  trabajo en
equipo, la evolucion
de la idea y el
producto y  su
funcionalidad
(2minutos)

4. RESULTADOS

Con el objetivo de evaluar el impacto de las estrategias de

enseflanza-aprendizaje empleadas en el proyecto en la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes, se realiz6 un
estudio cuasiexperimental ex post facto.

Se formularon tres hipotesis:

Hipotesis 1: aprender resolviendo problemas o situaciones
profesionales reales de manera colaborativa e
interdisciplinar mejora la motivacion por aprender y la
satisfaccion.

Hipotesis 2: el empleo de las metodologias Double
Diamond y ABP fomenta el desarrollo de Ia
autorregulacion.

Hipotesis 3: el empleo de las metodologias Double
Diamond y ABP permite realizar una evaluacion
formativa que impulsa el aprendizaje del estudiante.

Para evaluar el impacto se utilizo una metodologia cuantitativa,
consistente en el analisis de los resultados de dos cuestionarios:

Cuestionario de la experiencia de aprendizaje del
estudiante: creado ad hoc, con 17 items de escala tipo
Likert, los 15 primeros elaborados a partir de una version
revisada de los 88 items del cuestionario CEVEAPEU
(Gargallo, Suarez y Pérez, 2009) para evaluar las
estrategias de aprendizaje de los estudiantes universitarios

cuestionario
Escala Subescalas N° Item
Estrategias Control/ 1 Mejorar gracias al feedback que he
metacogni- Autorregulacion recibido de mis compaiieros.
tivas 2 Mejorar gracias al feedback que he
recibido de mi profesor.
3 Aprender de los errores.
4 Reflexionar sobre si estoy logrando
lo que se me pide.
Estrategias Habilidades de 5 Colaborar y co-crear soluciones con
de interaccion social, el resto de miembros de mi equipo.
interaccion trabajo 6 Compartir conocimientos e ideas en
social y interdisciplinar y los grupos de trabajo.
manejo de con compafieros. 7 Tener una participacion mas activa.
recursos 8 Estudiar y aprender con otros.
Estrategias Motivacion 9 Querer seguir profundizando en la
motivacio- intrinseca resolucion del problema o situacion
nales planteada mas alla de lo necesario
para superar la asignatura.
10 Despertar mi interés por la
asignatura.
Valor de la tarea 11 Conectar la asignatura con el mundo
real y profesional.
12 Comprender mejor los conceptos
trabajados en la asignatura.
Estrategias Transferencia. 13 Poner en practica mis propias ideas y
de procesa- Uso de la soluciones.
miento y uso  informacion 14 Aprender de una manera mas activa
dela Personalizacion y 15 Plantearme mis propias preguntas
informacién creatividad sobre lo que estoy aprendiendo.
El cuestionario de la experiencia de aprendizaje del

estudiante se envid, junto con la solicitud de consentimiento
informado de participacion voluntaria en el estudio y el
tratamiento de sus datos con fines de docencia e investigacion,
a los 65 estudiantes participantes en el proyecto dias después de
que éste hubiera concluido. Respondieron a la encuesta 43
estudiantes, 35 del GB y 8 del GIDIDP, lo que supone una tasa
de respuesta del 66,15%. Los resultados se muestran en la
Figura 2.
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Figura 2: Grafico de barras: Valoracion de la metodologia y
experiencia de usuario de los estudiantes participantes en los
pilotos (escala 1-5)

Con respecto a las estrategias motivacionales, los resultados
muestran un valor promedio de 4,04 sobre 5 (items 9, 10, 11y
12). Un 67,5% de los estudiantes que han respondido al
cuestionario estd totalmente de acuerdo o muy de acuerdo
(5=44,2% y 4=23,3%, en una escala Likert 1-5) en que el
proyecto les ha motivado a querer seguir aprendiendo mas alla
de lo necesario para aprobar la asignatura y un 69,7% esta
totalmente de acuerdo o muy de acuerdo con que ha despertado
su interés por la asignatura (5=48,8% y 4=20,9%, en una escala
Likert 1-5).

Mas del 86,1% de los estudiantes esta totalmente de acuerdo
o muy de acuerdo (5= 62,8% y 4= 23,3%, en una escala Likert
1-5) en que han podido poner en practica sus propias ideas y
soluciones.

El wvalor promedio de los items relacionados con la
participacion 'y  trabajo  colaborativo en  equipos
interdisciplinares es de 4,05 sobre 5 (items 5, 6, 7 y 8). E1 76,8%
de los estudiantes esté totalmente de acuerdo o muy de acuerdo
en que han podido colaborar y co-crear soluciones con los
miembros de su equipo (5=53,5% y 4=23,3%, en una escala
Likert 1-5). Mientras que un 81,4% de los estudiantes esta
totalmente de acuerdo o muy de acuerdo en que han podido
estudiar y aprender con otros (5=51,2% y 4=30,2%, en una
escala Likert 1-5).

Con respecto a la autorregulacion (estrategias
metacognitivas) los resultados muestran un valor promedio de
4,1 sobre 5 (items 1, 2, 3 y 4). Un 79% esta totalmente de
acuerdo o muy de acuerdo (5=67,4% y 4=11,6%, en una escala
Likert 1-5) en que la metodologia les ha permitido aprender de
los errores. Un 72,1% esta totalmente de acuerdo o muy de
acuerdo en que han podido mejorar gracias al feedback recibido
por el profesor (5=55,8% y 4=16,3%, en una escala Likert 1-5)
y por sus compafieros (5=44,2% y 4=23,3%, en una escala
Likert 1-5).

Por ultimo, el valor promedio de la probabilidad de
recomendacion de esta metodologia es de 3,81 sobre 5.
Mientras que el promedio del grado de satisfaccion global de
los estudiantes es de 3,55 sobre 5.

El analisis de los comentarios cualitativos, especificados en la
Tabla 3, indica los aspectos destacados y aquellos que se
podrian mejorar en el proyecto, a criterio de los estudiantes.

Tabla 3 Comentarios cualitativos de los estudiantes

Aspectos a destacar Aspectos a mejorar

“El  trabajo  multidisciplinar, el
conocimiento de nuevas tecnologias y el
aprendizaje de otras especialidades”

“Equilibrar mejor la carga de
trabajo entre las titulaciones”

“Aprender cémo  comunicarse con
personas de otra titulacion que no saben
sobre el tema que se estd tratando”

“Organizacion y tiempo *

“Trabajar con alumnos de otros grados”  “Disponibilidad de medios e

impresoras”’

Los resultados del Cuestionario de satisfaccion de los
estudiantes con la labor docente en las asignaturas de Disefio
del Producto y Anatomia Humana del curso 20-21 (Tablas 4 y
5, respectivamente) indican que el valor promedio de la
satisfaccion de los estudiantes en las tres dimensiones evaluadas
es superior al valor promedio del resto de profesores a nivel de
grado, facultad y Universidad.

Tabla 4 Valor promedio de la satisfaccion del estudiante con
la labor docente en la asignatura Diserio del Producto, curso
20-21(escala Likert 1-5)

Dimensiones Valor Valor Valor Valor
promedio del promedio promedio  promedio

Profesor/a GIDIDP Facultad UAX

Cumplimiento 5 4,71 442 4,48

obligaciones

Desarrollo de 5 4,61 428 441

Docencia

Valoracién 5 4,63 43 441

Global

Tabla S Valor promedio de la satisfaccion del estudiante con
la labor docente en la asignatura Anatomia Humana, curso 20-
21(escala Likert 1-5)

Dimensiones Valor Valor Valor Valor
promedio del promedio promedio  promedio
Profesor/a GIDIDP Facultad UAX

Cumplimiento 4,87 4,67 4,44 4,48
obligaciones

Desarrollo de 4,88 4,44 4,39 4,41
Docencia
Valoracion 4,87 4,46 4.4 4,41
Global

5. CONCLUSIONES

Esta investigacion supone un primer punto de partida en el
estudio de la evaluacion del impacto en la experiencia de
aprendizaje del estudiante del empleo de las metodologias
Double Diamond y ABP a la resoluciéon de problemas o
situaciones profesionales reales de manera colaborativa e
interdisciplinar. Con respecto a las hipdtesis de partida, el
analisis de los resultados obtenidos en el estudio indica que el
empleo de estas metodologias:
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e Proporciona a los estudiantes un aprendizaje activo y
experiencial, que les permite comprender mejor los
conceptos de la asignatura y conectarlos con el mundo real
profesional, poniendo en practica sus propias ideas y
soluciones, y por tanto desarrollando su aprendizaje
autéonomo y autodirigido.

e Despierta el interés de los estudiantes por la asignatura y
les motiva para seguir aprendiendo mas alld de lo
necesario para aprobar la asignatura.

e Favorece que los estudiantes reflexionen sobre si estan
logrando lo que se les pide y les permite aprender de los
errores, indicadores ambos de autorregulacion del
aprendizaje.

e Permite proporcionar feedback para la mejora del
aprendizaje, tanto por parte de profesor como por parte de
la clase, caracteristica de una evaluacion formativa.

No se ha podido demostrar que esta metodologia de
enseflanza- aprendizaje mejore la satisfaccion del estudiante, ya
que el valor promedio de la satisfaccion global en el
cuestionario de experiencia del estudiante es el menor de todos
los items evaluados, lo cual puede explicarse en parte por el
analisis de los comentarios cualitativos que parecen apuntar a
la falta de medios materiales, a la falta de tiempo y a la
sobrecarga de trabajo. Sin embargo, el valor promedio de los
resultados de la encuesta de satisfaccion de los estudiantes con
la labor docente es superior a los del resto de profesores a nivel
grado, facultad y universidad, lo que alienta al equipo a seguir
investigando en esta direccion.

Entre las limitaciones de este estudio se encuentra el
reducido tamafio de la muestra, la inexistencia de un grupo de
control, y de la utilizacion de metodologia cualitativa que
permita realizar una triangulacion de los resultados. Por tanto,
los resultados de este estudio son orientativos y debera
realizarse un estudio en mayor profundidad para poder refutar
las hipoétesis planteadas.

A partir de los aprendizajes de la realizacion de este proyecto
piloto se plantea para el curso académico 2021-2022, la
transferencia de esta metodologia docente a otros proyectos
transdisciplinares e interdisciplinares que involucren nuevas
asignaturas y titulaciones.
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