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Raquel Barragan-Sanchez, Rocio Pifiero-Virué, Margarita R.
Rodriguez-Gallego y Carlos Pérez-Wic
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En la era de la digitalizacion y el acceso global al conocimiento, la educacién se
encuentra en un proceso de transformacion sin precedentes. Las metodologias
tradicionales, fundamentadas en la ensefianza presencial y unidireccional, han
dado paso a nuevos paradigmas en los que la tecnologia, la multimodalidad y la
sostenibilidad desempefian un papel fundamental. En este contexto, el libro
Alternativas sostenibles para una educacion de calidad: educacién multimodal se
presenta como una obra esencial para comprender las oportunidades y desafios
que enfrentamos en la construccion de entornos de aprendizaje innovadores y

efectivos.

La educacion multimodal no es solo una estrategia pedagégica; es una necesidad
emergente que responde a las demandas de una sociedad en constante cambio. La
flexibilidad en los modelos educativos, el acceso a herramientas tecnoldgicas y la
inclusion de diversos formatos de aprendizaje han demostrado ser fundamentales
para mejorar la calidad educativa y garantizar que ningin estudiante quede
rezagado. Desde la utilizacion de plataformas interactivas hasta la incorporacién
de entornos de realidad extendida, los estudios y experiencias recopilados en este

libro ofrecen una visién integral sobre las mejores practicas en la materia.

Alo largo de sus diferentes capitulos, la obra aborda el impacto de la tecnologia en
la formacion del profesorado, la creacidon de contenidos educativos innovadores y
la adaptacién de los espacios de ensefianza a las nuevas necesidades del alumnado.

La implementaciéon de herramientas como Blogger, H5P o Nearpod, el uso de



podcasts en la enseflanza de la psicologia, la inclusién de realidades virtuales y
aumentadas, o la gamificaciéon a través de hackathones educativos, son solo

algunas de las estrategias analizadas en profundidad en este volumen.

El valor de esta obra radica no solo en la riqueza de sus contribuciones, sino en su
capacidad para conectar la investigacion con la practica docente. Cada capitulo
refleja la preocupacion de los autores por una educaciéon mas inclusiva, interactiva
y centrada en las necesidades del estudiante. La formacién del profesorado, la
adaptacion curricular y la evaluacién de los procesos de ensefianza-aprendizaje
son aspectos clave que se abordan desde perspectivas diversas, permitiendo a los
lectores encontrar propuestas viables y adaptables a sus propios contextos

educativos.

Este libro es una invitacion a repensar la educacién desde un enfoque multimodal
y sostenible. La combinacién de teoria y practica, asi como el andlisis de
experiencias concretas, convierten esta obra en una referencia indispensable para
docentes, investigadores y responsables educativos. Confiamos en que su lectura
inspire nuevas estrategias y ayude a consolidar modelos de ensefianza

innovadores que respondan a los desafios del siglo XXI.
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RESUMEN

La importancia de utilizar metodologias de enseflanza que impulsen el
aprendizaje auténomo y la adquisiciéon de competencias por parte del alumnado
resulta esencial dentro de la ensefianza universitaria. Estas metodologias se han
visto impulsadas por el uso de las Tecnologias para la Informacién y la
Comunicacidn (TIC), ya que consiguen mejorar la experiencia de aprendizaje por
parte del alumnado. En este sentido, los materiales didacticos disefiados a partir
de herramientas visuales y virtuales son una pieza fundamental de trabajo para
los docentes universitarios. En este sentido, este trabajo muestra el disefio y
evaluacion de un paisaje de aprendizaje basado en la famosa pelicula Star Wars,
que busca una ensefianza integrada de los diferentes contenidos de la asignatura
de Didactica de Fisica y Quimica del Master de Formacion de Profesorado. La
investigacion se ha llevado a cabo durante el curso 2023/2024 y en la cual se ha
medido el grado de satisfacciéon del alumnado y la contribuciéon que esta
herramienta pedagogica ha tenido en su aprendizaje mediante una encuesta. El
analisis de los resultados muestra que el paisaje de aprendizaje ha ayudado a
conseguir una mejor comprension de los contenidos de la asignatura y el
desarrollo de competencias docentes, asi como una mejora en la motivacién por
parte de los estudiantes.

1. INTRODUCCION

La sociedad actual se enfrenta a continuos cambios y desafios provocados
en gran parte por los vertiginosos avances tecnologicos. La omnipresencia
de las tecnologias en la vida personal, la digitalizacién masiva de la
informacion, la inteligencia artificial o el auge de las redes sociales, han
hecho que las nuevas generaciones transformen su forma de comunicarse,
de relacionarse, de aprender y de enfrentase a los desafios (Area Moreira y
Gonzdalez Gonzalez, 2015). En este sentido, las instituciones universitarias
estdn comenzando a adaptarse mediante el uso de entornos flexibles que

favorecen modelos hibridos o de ensefianza online (Mosquera Gende,
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2022). Este panorama plantea la necesidad de utilizar nuevas estrategias
pedagdgicas que fomenten un aprendizaje activo, auténomo y continuo del
estudiante (Moreno Gonzalez y Luchena Pozo, 2014,). Para fomentar esta
ensefianza competencial, significativa y contextualizada, en entornos de
ensefianza hibrido o en linea, el uso de las nuevas tecnologias tiene un papel

fundamental (Romero-Garcia et al., 2020; Ubachs et al., 2017).

En la formacion de profesorado, ademas, es fundamental desarrollar un
aprendizaje activo que evite la excesiva fragmentacion de los contenidos,
favorezca la integracion de los aprendizajes y, con ello, el desarrollo de las

competencias docentes (Imbernon, 2020; Yaniz Alvarez, 2006).

Una de las herramientas pedagégicas que permiten disminuir la
compartimentalizacién de los contenidos, e impulsar el aprendizaje
auténomo para la adquisicion de competencias son los paisajes de
aprendizaje. Estos permiten crear escenarios que “guian el proceso de
adquisicion de conocimientos, habilidades y destrezas para sentar las bases

de un aprendizaje eficaz, significativo y real” (Gonzalez del Hierro, s.f.).

Los paisajes de aprendizaje son materiales didacticos, virtuales e
interactivos, donde los diferentes contenidos aparecen interconectados
entre si, favoreciendo el proceso de aprendizaje y el desarrollo de
competencias (Garcia-Tudela y Rodriguez, 2021). A través de una imagen
interactiva, el paisaje simula un mapa conceptual, ofreciendo al estudiante
un escenario personalizado donde una serie de elementos visuales
permiten acceder a otras pdaginas con diverso material didactico

(Hernando, 2016). Este, incluye recursos y actividades que se disefian
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adaptandose a cada una de las Inteligencias Multiples descritas por Howard
Gardner (1993): inteligencia lingiiistica, inteligencia l6gico-matematica,
inteligencia visual y espacial, inteligencia musical, inteligencia corporal
quinestésica, inteligencia naturalista, inteligencia interpersonal e
inteligencia intrapersonal. Ademas, para el desarrollo de los objetivos de
aprendizaje de cada actividad se toman como base los diferentes niveles
cognitivos de la Taxonomia de Bloom (Lobato, 2018). Esta taxonomia
disefiada por Benjamin Bloom organiza los objetivos educativos segin su
complejidad cognitiva, de manera que se establecen seis niveles de
complejidad creciente y se presupone que para alcanzar el nivel superior el
estudiante debe dominar los niveles inferiores (Eisner, 2000; Gamboa
Solano et al, 2023). De menos a mayor complejidad los niveles de la
Taxonomia de Bloom son los siguientes: recordar, comprender, aplicar,
analizar, evaluar y crear. Aunque esta taxonomia ha sufrido a lo largo de los
afilos diversas revisiones, estos niveles de complejidad permanecen
inalterados, modificAndose en cierto modo la dimension del conocimiento
sobre las que estos niveles se aplican (Biggs y Tang, 2011; Gamboa Solano

etal,, 2023).

Otra de las caracteristicas principales de los paisajes de aprendizaje es que
se desarrollan utilizando una narrativa gamificada que va a conseguir
potenciar la motivacién del alumnado, mejorando su nivel de satisfacciéon y
facilitando el desarrollo de competencias (Villalustre y del Moral, 2015). La
narrativa se centra en tematicas de interés para el estudiante, como series,
peliculas o videojuegos de actualidad (Garcia-Tudela y Rodriguez, 2021). El

uso de retos, recompensas e insignias, generan una motivacion externa y
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un compromiso que va a mejorar tanto la consecuciéon de los objetivos como
la adquisicion de conocimientos (Torres-Toukoumidis y Romero-
Rodriguez, 2018). Los paisajes suelen contener recompensas en formato de
puntos, rascas, medallas o insignias y también se suelen usar elementos
propios de la gamificacién como personajes o avatares. Para la articulacién
de los paisajes se utilizan diversas herramientas como Genially, Symbaloo
y Classcraft o WiX (Garcia-Tudela y Rodriguez, 2021). La importancia
radica en que, por un lado, las actividades estén orientadas hacia la
consecucion de los objetivos y la practica de habilidades, siendo
significativas para el alumnado (Cabero, 2015), y, por otro lado, las
actividades proporcionen a los estudiantes una guia que permita seguir la
progresion del aprendizaje del alumnado y el desarrollo de las diferentes
habilidades y destrezas (Matthews, 2017). Esta forma de trabajar es
alentadora y motivante, lo que fomenta que el estudiante avance en su

aprendizaje (Dorrego, 2016).

Teniendo en cuenta estas premisas, este trabajo se centra en el disefio y
puesta en practica de un paisaje de aprendizaje como recurso didactico
central en promover una ensefianza autébnoma y personalizada, asi como
fomentar el desarrollo de competencias y mejorar la motivacion del
alumnado del Master de Formacion de Profesorado mediante ensefianza

online.
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2. METODO

El estudio se llevo a cabo como parte de un proyecto de innovacion docente
aplicado a la asignatura de Didactica de Fisica y Quimica en el Master de
Formacion de Profesorado de una universidad en linea con una muestra
total de 136 estudiantes. El objetivo de este proyecto era que los
estudiantes desarrollasen una serie de competencias como futuros

docentes y mejorasen su interés hacia la asignatura.

La experiencia consisti6 en el disefio y aplicacion de un paisaje de
aprendizaje que se enmarcé en el contexto de la pelicula Star Wars ya que
se buscaba que fuese una narrativa conocida por los estudiantes y cercana
a sus intereses y edades. Para establecer también la relacién con la

asignatura, el paisaje fue nombrado como “La busqueda del maestro Jedi”.

En la primera sesion del curso académico, se les presenté a los alumnos el
proyecto, siendo la participacidon en él totalmente voluntaria. Ademas, el
enlace al paisaje de aprendizaje se puso a disposicion de los estudiantes
dentro del aula virtual de la asignatura para que pudiesen acceder a él en

cualquier momento.

2.1. Descripcion de la propuesta didactica

Para el desarrollo de esta propuesta, se disefi6 un paisaje de aprendizaje
interactivo y gamificado creado con la herramienta Genially tratando de abarcar

y relacionar todos los contenidos de la asignatura de Did4ctica de Fisica y Quimica.

Con el objetivo de cumplir con las premisas de los paisajes de aprendizaje, se
desarrollé una tabla de actividades clasificadas en funciéon de la taxonomia de

Bloom y la teoria de las inteligencias multiples. Para ello, se disefiaron un total de
38



30 actividades, de las cuales 5 eran de evaluacion continua, 11 eran actividades de

aula y 14 eran actividades de ampliacion. En la Tabla 1 se exponen algunas de las

tareas propuestas dentro del paisaje de aprendizaje.

Tabla 1

Ejemplos de tareas disefiadas en el paisaje de aprendizaje

Tarea

Taxonomia de
Bloom/Inteligencias
multiples

Descripcion de la tarea

Ciencia en el deporte

Busca las diferencias

Caracteristicas del
buen profesor

¢Creamos una
cancion?

Encuentra la fuerza

Crear/Cinético corporal

Evaluar/Visual espacial

Analizar/Intrapersonal

Aplicar/Musical

Comprender/Naturalista

Disefiar un problema

dentro de la asignatura de
fisica y quimica donde se

trabaje de forma
transversal el deporte

A partir de una serie de

mapas mentales sobre

dificultades de aprendizaje

en Fisica y Quimica, se

identificaran qué aspectos

faltan o qué partes son
mejorables

Analizar las competencias
que debe tener un buen

docente

Modificar la letra de una

cancidén para aprender

cuestiones relacionadas

con la tabla periddica

Elaborar una presentacién
con las diferencias entre al
aprendizaje cooperativo y

colaborativo

Dentro del contexto gamificado a cada actividad se le asigné una puntuacioén y, en

el caso de las actividades de ampliacion, también se asociaron con insignias que el
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estudiante podia ir consiguiendo (hasta un total de 7 insignias). A medida que los
estudiantes iban ganando puntos a lo largo del paisaje iban alcanzando distintos
niveles que se relacionaron con los distintos tipos de Jedi que se pueden encontrar
en la saga cinematdégrafica. El primer nivel era Iniciado Jedi, el siguiente nivel era
Padawan, después Caballero Jedi y, finalmente, Maestro Jedi. La misién principal
de los estudiantes era conseguir llegar a este ultimo nivel. La Figura 1 muestra un
ejemplo de una de las actividades de ampliacion con la puntuacion

correspondiente y su insignia.

Figura 1

Ejemplo de actividad de ampliacién dentro del paisaje de aprendizaje

¢CUANTO SABES DE METODOLOGIAS ACTIVAS?:

iConsigue 50
puntos! ;

. jCon esta actividad
" puedes conseguir
medalla!

Fuente: Elaboracion propia

Previamente, para poder visualizar las actividades disefiadas en el paisaje de
aprendizaje, los estudiantes debian presentarse a través de la herramienta
Wakelet indicando su nombre, formacién y por qué querian ser Maestros Jedi. Una
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vez realizada la presentacion, se les proporcionaba una clave que les daba acceso
a tres itinerarios distintos que correspondian a diferentes constelaciones, pero

pudiendo ir de un itinerario a otro con total libertad.

El proceso seguido por el alumnado se baso6 en indagar los diferentes recursos y
materiales que proporcionaba el paisaje de aprendizaje y realizar las distintas
actividades, de manera que, en el momento de realizacion del examen, hubiese

desarrollado las competencias necesarias para llevarlo a cabo con éxito.

2.2. Herramientas para la recogida y analisis de datos

Para llevar a cabo esta investigacidn, se ha procedido a la elaboracién, realizacion
y andlisis de una encuesta a los estudiantes para determinar coémo ha sido su grado
de satisfaccion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de

Didactica de Fisica y Quimica.

La encuesta estaba formada por 3 bloques, cada uno contenia varias preguntas que
fueron evaluadas utilizando la escala de Likert de 1 (muy en desacuerdo) a 5 (muy
de acuerdo). Para ello se establecieron las siguientes dimensiones: Conocimientos
y habilidades adquiridas, Mejora de la motivacion debida al paisaje de aprendizaje
e Interés hacia la asignatura. Ademas de esto se les planted una cuestion de
respuesta abierta para que dejaran su opinidon sobre el proyecto y aquellos

aspectos tanto positivos como negativos del mismo.

3. RESULTADOS

Una vez terminado el curso se pasé el cuestionario a los estudiantes, de los

cuales contestaron 20, entre ellos 11 eran mujeres y 7 hombres. El rango
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de edad de los estudiantes se situ6 entre los 20 y los 60 afios, predominando
la franja de 20-30 afios. Con respeto a sus estudios previos, la mayoria
provenian de carreras universitarias de la rama de Ciencias naturales como
Grado en Fisica o Quimica e incluso un graduado en Enologia y otro en
()ptica y optometria, pero también varios ingenieros tanto en Quimica como

en Mecanica.

Por otra parte, de todos los encuestados solo dos manifestaron tener
experiencia docente en Secundaria o en la Universidad. Aunque la mayoria

si habia impartido clases particulares en academias o de forma auténoma.

En la Tabla 2 se muestran los resultados obtenidos con respecto al bloque

de Conocimientos y habilidades adquiridas.

Tabla 2

Conocimientos y habilidades adquiridas

. Desviacion
Media . Moda
estandar

Con el proyecto he
mejorado mis
habilidades como
docente

32 1,1 4

El proyecto me ha
permitido
relacionar los
diferentes
contenidos de la
asignatura

3,0 1,1 4

Me ha permitido
comprender mejor
los contenidos de
la asignatura

31 1,1 3
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Desviacion

Media estandar Moda
El desarrollo del
proyecto me ha
ayudado a repasar 3,1 1,2 4

los contenidos de
la asignatura

Tal y como se observa en la Tabla 2, los estudiantes mostraron una
diversidad de opiniones con respecto a los conocimientos y habilidades que
les habia proporcionado el uso del paisaje de aprendizaje, con una media
entre 3y 3,2, desviacidn tipica de 1,1y 1,2, siendo la moda en la mayoria de

los casos de 4.

En la Tabla 3 se muestran los resultados obtenidos en el caso del bloque de

Mejora de la motivacion.

Tabla 3

Mejora de la motivacion

Desviacion

Media . Moda
estandar
El proyecto me ha
parecido 3,8 1,4 5
interesante
Hubiera sido
interesante tener
proyectos 3,4 14 5

similares en otras
asignaturas del
master
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. Desviacion
Media ., Moda
estandar

En el futuro
utilizaré
herramientas
similares para 3,6 1,3 4
motivar a mis
estudiantes hacia
el aprendizaje

He disfrutado
utilizando el
paisaje de
aprendizaje "la
busqueda del
maestro Jedi"

3,3 1,2 4

Si comenzase la
asignatura de
nuevo, volveria a 3,5 1,4 4
participar en el
proyecto

En este caso se puede ver como el grado de satisfaccion es algo mayor,
respondiendo de forma media entre 3,3 y 3,8, con una desviacion estandar
de 1,2 y 1,4, siendo la moda de 4 mientras que para las preguntas “El
proyecto me ha parecido interesante” y “Me hubiera gustado tener
proyectos similares en otras asignaturas del Master” la moda de los

estudiantes que las han valorado es una puntuacion de 5.

Finalmente, en la Tabla 4 se muestran los resultados sobre la valoraciéon

que dan al proyecto con respecto a la mejora del interés por la asignatura.
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Tabla 4

Interés hacia la asignatura

. Desviacion
Media ., Moda
estandar

El desarrollo del
proyecto ha hecho
aumentar mi 3,4 1,2 4
motivacion hacia
la asignatura

Mi aprendizaje ha
sido més activo y
enriquecedor que
através de la
ensefianza online
tradicional

31 1,0 3

El desarrollo de
este proyecto, de
manera global, ha

cambiado mi
percepcion del
proceso de
ensefianza-
aprendizaje

34 1,3 4

En este caso, los resultados tienen una media entre 3,1 y 3,4 variando la
desviacidn estandar entre 1,0 y 1,3. La moda es de 4 salvo para la pregunta

“Mi aprendizaje ha sido mas activo y enriquecedor” cuya moda ha sido 3.

Con respecto a la pregunta abierta, solo la contestaron 8 estudiantes y una
buena parte de los estudiantes (6 respuestas) comentaron que, dado que
estaban cursando un Master, no dispusieron de tiempo suficiente para
llevar a cabo las actividades propuestas en el paisaje. A pesar de ello

valoraron positivamente la propuesta comentando que les parecia muy
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interesante y util. Solo uno de los estudiantes afirmé no haber entendido el
paisaje y la interconexién con la asignatura por lo que termind

abandonandolo.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

En primer lugar, la mayoria de los estudiantes creen que gracias al paisaje
de aprendizaje han comprendido mejor los conocimientos de la asignatura
y desarrollado sus habilidades docentes. También, declaran haber
disfrutado con la participacion, afirman que les gustaria volver a participar
en esta u otras asignaturas, ademas de aplicarla en su futuro docente. Esto
se debe al hecho de que ha resultado de su interés y ha aumentado su
motivacion por la asignatura, tal y como sefialan Villalustre y del Moral
(2015). En este caso, las autoras vieron como la realizaciéon del proyecto
propuesto, incluso, mejoraba la adquisicion y desarrollo de competencias

genéricas.

Los estudiantes durante el paisaje tienen la opcién de elegir entre las
distintas actividades disponibles, en un primer momento, se les proponen
tres itinerarios diferentes (segin constelaciones) pero pueden saltar de
una a otra con total libertad y decidir qué actividad realizan. El hecho de
que cada estudiante tenga optatividad para trabajar los contenidos a través
de diversas actividades, segin sus intereses y estilos de aprendizaje,
ademas de tratarse de un elemento gamificado (Garcia- Tudela y Rodriguez,
2021), facilita la motivacion de estos y aumenta el interés para realizar las

actividades propuestas como también sefnalan Torres-Toukoumidis y
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Romero-Rodriguez (2018). Esto se comprueba ya que la pregunta que
mayor puntuacion obtiene es la de “El proyecto me ha parecido

interesante”

Por otra parte, esta autonomia facilita la adquisicion de nuevas
competencias segun las necesidades de los estudiantes y mediado a través

de la tecnologia tal y como comprueban Romero-Garcia et al. (2020).

Por lo tanto, este paisaje trata de formar a los futuros profesores mediante
un aprendizaje activo en la que haya una contextualizaciéon de los
aprendizajes tal y como han sefialado Imbernon (2020) y Yaniz Alvarez
(2006). De hecho, los estudiantes han destacado su posibilidad de uso en
un futuro, de forma que se les ha dotado de una nueva herramienta para su

desempefio docente.

Podemos concluir que el uso de este entorno personalizado y gamificado
parece ser muy efectivo para aumentar la motivacion y el interés de los
estudiantes, ademas de facilitar la adquisicion de competencias genéricas y

especificas.

De cara a emplear en el futuro este paisaje, se considera necesario mejorar
la interconexion entre el mismo y los distintos contenidos de la asignatura
y las sesiones presenciales, animando también a la participaciéon en el

mismo.
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