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Abstract
This paper presents the methodology developed to include the use of ICTs as a tool for the

acquisition of skills and competences related to sustainability in university courses. The main
objective is to attract the interest and enthusiasm of the students in Sustainable Development, both
in personal related aspects and during the development of their professional career. For this
purpose, the use of ICTs tools is proposed, which will serve as a mean of communication between
the students and the professor through several platforms and online applications, such as Google
forms®, Kahoot and those specific tools of each university. The methodology is composed of a
guide for its implementation, an online survey, a game to carry out in class and an ad-hoc
software for gathering additional specific information.

Keywords: methodololy, ICTs, gamification, Kahoot, Google Forms, sustainabiliy.

Resumen

Este trabajo presenta la metodologia desarrollada para la inclusion del uso de las TICs como
instrumento de apoyo para la adquisicion de habilidades y competencias en el ambito de los
estudios de la sostenibilidad en el aula, en estudios universitarios. De esta manera, se pretende
fomentar el interés y el entusiasmo de los estudiantes en el Desarrollo Sostenible, tanto en los
aspectos mas generales que afectan a la vida cotidiana como en el desemperio de la carrera
profesional. Para ello, se propone el empleo de las TICs, como medio de comunicacion entre el
alumnado y el profesorado, a través de plataformas virtuales y herramientas on-line, como
Google forms® y Kahoot®, asi como otras propias de las propias universidades. La metodologia
presentada se compone de: una guia para su aplicacion, una encuesta, un juego a desarrollar en
el aula, y una herramienta propia para la recogida de datos.

Palabras clave: metodologia, TICs, gamificacion, Kahoot, Google Forms, sostenibilidad.

Introduccion

La emergencia mundial, abarca no solo la salud de la poblacion sino también la existencia del propio
planeta tal como se conoce actualmente. Es de gran importancia que la sociedad reoriente su modelo
productivo, su pensamiento y su propio sentido de la existencia para conservar el mundo tal como lo
conocemos. La naturaleza ha de tener el papel central que merece orientando los procesos productivos a
favor del medio ambiente y el desarrollo sostenible (Reyes-Sanchéz, 2012).

2020, Universitat Politécnica de Valéncia

Congreso In-Red (2020)
801


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Metodologia para la inclusion del uso de TICs en el aula en estudios relacionados con sostenibilidad.

La Educacioén para el Desarrollo Sostenible es la clave para formar a los futuros profesionales con una base
solida en responsabilidad ética y medio ambiente (Jardim, 2016 & Annan-Diab, 2017). La importancia de la
sostenibilidad ha de ser un elemento transversale en el aula. Desde la innovacion educativa, el uso de las
nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TCls) para fomentar nuevos escenarios de
enseflanza-aprendizaje adquieren importancia (Ojeda-Barceld 2011, Hernandez-Crespo et al., 2019).

La incorporacion de los elementos ludicos como parte el aprendizaje, permiten el aprendizaje de
conceptos formales en un entorno incentivador favoreciendo los proceso cognitivos (Alvarez Romero &
Osete Cortina, 2019, Guardia et al., 2019). El alumnado evaltia positivamente la gamificacion como
elemento dinamizador en el aula (Ruiz et al., 2019; Pastor Villa, 2019). Las encuestas en linea (Google
Forms®) y los juegos de preguntas y respuestas (Kahoot®) entre otros, han sido identificados como
aliados en estas estrategias educativas (Garcia-Garcia et al., 2017; Chaiyo & Nokham, 2017; Sainz-de-
Abajo et al., 2019).

Este trabajo evalua el efecto de la inclusion del uso de las TICs como medio de instruccion en desarrollo
de habilidades y competencias en el ambito de los estudios de la sostenibilidad en el aula. Se propone un
proyecto integrado de aplicacion conformado por diversas herramientas TIC y de gamificacion para
favorecer la interiroizacion del Desarrollo Sostenible como concepto clave y transversal en toda carrera
profesional. Con el fin de testear y validar este trabajo, durante el curso 2019/2020 se encuentra en
proceso de aplicacion en cuatro asignaturas (tres de ellas en la UPV y otra en la UA), con un nimero
aproximado de 50 estudiantes participantes.

El presente trabajo se enmarca dentro del proyecto titulado “La inclusion del uso de las TICs como medio
de instruccion en el desarrollo de habilidades y competencias en el ambito de los estudios de la
sostenibilidad en el aula” del Instituto de Ciencias de la Educacion de la Univerisdad de Alicante (curso
2019/2020 - codigo 4947) en el que participa profesorado de la Universidad de Alicante (UA) y la
Universitat Politécnica de Valéncia (UPV). Se presenta el marco del proyecto, definiendo en el objetivo
las competencias transversales que abarcan las distintas asignaturas involucradas. Se describe el
desarrollo del proyecto; como se ided y se aborda el resultado del mismo haciendo hincapié en la
estrategia para incorporar las distintas metodologias que forman parte de la iniciativa.

1. Objetivos

El objetivo de este trabajo es presentar la metodologia desarrollada para la inclusion del uso de las TICs
como instrumento de apoyo para la adquisicion de habilidades y competencias en el dmbito de los
estudios de la sostenibilidad en el aula.

A través de la aplicacion de esta metodologia, se pretende fomentar el interés y el entusiasmo de los
estudiantes en el Desarrollo Sostenible, tanto en los aspectos mas generales que afectan a la vida cotidiana
como en el desempefio de la carrera profesional. El objetivo es que el alumnado comprenda la
importancia de la sostenibilidad en la sociedad actual y futura con independencia de la titulacion que
cursa. Este enfoque, ademas, permite la adquisiciéon de competencias transversales definidas de forma
general por la institucion donde se imparten las asignaturas. Estas competencias son:

e andlisis y resolucion de problemas (CT3, UPV y CT17, UA),

e responsabilidad ética, medioambiental y profesional (CT7, UPV y CT28, UA),
e pensamiento critico (CT9, UPV, CT12, UA),

e conocimiento de problemas contemporaneos (CT10, UPV),

e competencias informaticas e informacionales (CGUA4).
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Esta metodologia se encuentra en proceso de aplicacion durante el curso 2019/2020 en cuatro asignaturas
(tres de ellas en la UPV y otra en la UA). Las asignaturas han sido seleccionadas atendiendo a su relacion
con la sostenibilidad.

2. Desarrollo de la innovacion

La innovacion presentada en esta ponencia se basa en la inclusion de diferentes herramientas TICs como
instrumento de apoyo para el trabajo de habilidades y competencias en el &mbito de los estudios de la
sostenibilidad en el aula como parte de las competencias transversales.

Se propone el empleo de las TICs, como medio de comunicacion entre el alumnado y el profesorado, a
través de plataformas virtuales y herramientas on-line, como Google forms® y Kahoot®, asi como otras
propias de las propias universidades. Los elementos TIC, por si solos, no aseguran la interiorizacion de
contenidos y la dinamizacion de la clase al grado necesario para profundizar en conceptos que, sin ser
ajenos completamente a las asignaturas, son mas propios de las competencias transversales. Se plantea el
uso conjunto de estas herramientas simultineamente, de forma coordinada, con la realizacion de
actividades tanto individuales como en grupo. Una guia detallada, planifica el uso de estas herramientas y
articula las actividades que la relacionan. Por ultimo, se propone también el desarrollo de un debate,
desde distintos puntos de vista a respecto de lo que se puede aportar al un Desarrollo Sostenible:

e a titulo profesional (relacionado con formacion, orientacion de nuestro trabajo, en la toma de
decisiones, etc.),
e atitulo personal (reciclaje, movilidad).

La metodologia planteada consta de:

1. Una guia donde se describen las 8 fases que componen el proyecto para su aplicacion docente.

2. Una encuesta en linea para evaluacion de los conocimientos y percepcion del alumnados al principio
y al final del proyecto.

3. Un juego en linea para la interiorizaciéon de los conocimientos desarrollados.
Una herramienta de recopilacion de informacion en linea para la evaluacion y el debate de aspectos
vinculaods a la movilidad de los alumnos.

El proyecto se desarrolla en dos sesiones de clase con duracion aproximada de 2 horas cada una. Estas
sesiones se llevan a cabo en dos etapas diferentes. La primera, dentro de las primeras sesiones de la
asignatura (5" a 7%), la segunda en las ultimas sesiones de la asignatura (25* a 28%); considerando una
asignatura cuatrimestral desarrollada en 30 sesisones.

A continuacion se describe en detalle cada uno de los elementos que componen la metodologia como
resultado de su disefio.

3. Resultados

Los elementos desarrollados para este proyecto cuentan con un elemento transversal integrador, la guia de
aplicacion. Esta guia detalla, en 8 etapas, la implementacion completa del proyecto definiendo las
actividades para cada una de las sesiones.

Dado el caracter de especializacion de las asignaturas y la posible presencia de estudiantes de otros
paises, los elementos TIC se disefian tanto en espafiol como en inglés utilizando la misma herramienta.
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Todo el proceso ha sido disefiado para una participacion anénima a través de la codificacion del
alumnado. El codigo es asignado a cada persona de forma aleatoria y confidencial, asi permite el rastreo
de la evolucion del comportamiento sin comprometer los datos personales de los estudiantes.

A continuacion se describen los distintos elementos que componen el proyecto.

3.1 Guia

Esta guia tiene por objeto orientar al docente en la aplicacion de las herramientas desarrolladas en el
marco del proyecto. Su contenido se detalla a continuacion:

Sesion 1

1. Se introduce el objetivo de la sesion y se solicita la colaboracion del alumnado.

2. Con el fin de medir la evoluciéon de la adquisicion de los conceptos relacionados con
sostenibilidad a trabajar en la asignatura, se pide a los estudiantes que completen una encuesta de
forma individual y anénima, a traves de Google Forms®. Para ello, cada alumno tendra asignado
un identificador numérico unico que asegurara el anonimato de sus respuestas y que deberan
utilizar en las distintas fases. El tiempo estimado para rellenar el cuestionario es de 15 minutos y
se proporcionaran dos versions del mismo: en castellano y en inglés.

3. El profesorado plantea la pregunta “;Cuadl creéis que es el tema principal de la encuesta?”. De
esta manera, se pretende que el alumnado identifique los diferentes aspectos de la sostenibilidad
trabajados y la importancia de los mismos.

4. Mediante la herramienta de gamificacion Kahoot, se realiza un juego en el que se trabajan los
distintos pilares de la sostenibilidad. Se estima una duracién de unos 10 minutos para responder
a 25 preguntas. Posteriormente, se repasaran los resultados de todas las preguntas. El tiempo
total estimado es de 1 hora.

5. Se plantea un pequefio debate (5 minutos de duraciéon aproximadamente), que se iniciara con la
pregunta: ;cémo podemos contribuir al Desarrollo Sostenible? Se abordara desde dos puntos de
vista:

o A titulo profesional (con formacion, con orientacion de nuestro trabajo, en la toma de
decisiones, cuando tengamos capacidad para ello, etc.)
o A titulo personal (reciclaje, movilidad, etc.)

6. A continuacion, se plantea una pequefia encuesta de movilidad, utlizando una aplicacion web,
donde los alumnos deberan reportar la movilidad del dia anterior (todas las actividades y los
desplazamientos realizados).

7. Una vez completada la encuesta, trabajando en parejas, se realiza un pequefla actividad. Para
ello, se pide a los estudiantes que seleccionen uno de los viajes realizados el dia anterior que no
sea sostenible seglin su punto de vista y que propongan una alternativa mas sostenible y que sea
viable. Seguidamente, deberan completar una ficha, evaluando ambas alternativas de transporte
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en funcion de su contribucion a la movilidad sostenible, asignando un valor (del 1 al 5) a cada
uno de los siguientes factores:

Contaminacion
Consumo energético
Ruido

Ocupacion del espacio
Precio

Tiempo

Bienestar fisico

Nivel de estrés

O 0O O 0O 0O 0 0O O O

Afeccion a otros usuarios

Sesion 2

8. Repeticion de la encuesta realizada al inicio de la asignatura, con el fin de evaluar el grado de
adquisicion de los conocimientos relacionados con sostenibilidad, asi como otros aspectos
relacionados con el grado de sensibilizacion a distintos niveles: personal y profesional.

A continuacion, se describen con mayor detalle los instrumentos y herramientas mencionados
anteriormente en el que se emplea el uso de TICs.

3.2 Encuesta (inicial y final)

El objetivo de la encuesta es evaluar el grado de conocimiento inicial de los estudiantes de la
sostenibilidad, asi como el grado de sensibilizacion a distintos niveles: personal y profesional. El
cuestionario se lleva a cabo a través de Google Forms®, por ser un instrumento sencillo para la
realizacion de encuestas, de uso gratuito y adaptado para uso en plataformas moviles (tabletas y teléfonos
inteligentes).

La encuesta se compone de las siguientes secciones:

- Introduccidon. En esta seccion se introduce brevemente el objetivo de la encuesta y el proyecto en
el que se enmarca. Asi mismo, se incluyen los datos de contacto de las personas involucradas en
el estudio.

- Datos sociodemograficos (sexo, edad, ingresos, lugar de residencia habitual y durante el curso,
ingresos, etc.). Para ello, se emplearon 7 items.

- Datos basicos sobre movilidad: disponibilidad de vehiculo privado, bicicleta y abonos de
transporte publico. En este caso se utilizan 3 items, la disponibilidad se mide utilizando la escala:
nula (nunca), baja (1 o 2 dias a la semana), media (3 o 4 dias a la semana), alta (5 dias a la
semana o mas). Por tltimo, se pregunta por los abonos de transporte publico de los que se
dispone, para lo cual se proporciona un listado cerrado, con las categorias: alquiler de bicicleta
publica, sistema de moto compartida, abono de transporte publico (bus, metro, combinado...) u
otros.

- Importancia de la sostenibilidad en la vida diaria. Se utilizan 4 items, en los que se pregunta por
la frecuencia de reciclaje, uso de bolsas personales para la compra, participacion en voluntariado
y planificaciéon anual de los ahorros. Se proporciona respuesta abierta, en escala temporal
(nunca, casi nunca, a veces, casi siempre y siempre)
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- Conocimiento sobre el concepto de Desarrollo Sostenible. Se emplea una pregunta de respuesta
multiple, en la que se deben seleccionar todos los factores que forman para del Desarrollo
Sostenible para la persona encuestada. Dichos factores son: recursos naturales, salud,
innovacion, finanzas, bienestar social, economia, accesibildad, vivienda y gobierno.

3.3 Juego en Kahoot®

Kahoot! es una conocida herramienta de gamificacion basada en una aplicacion web que permite la
realizacion de juegos, recompensando a quienes progresan en las respuestas adecuadamente con una
mayor puntuacion. Esta herramienta se ha popularizado durante los ultimos afios y su uso en el aula se ha
extendido ampliamente en el entorno universitario. La gran mayoria de estudiantes esta familiarizado con
ella.

Para realizar la actividad, el profesorado proyecta las preguntas, mientras que los estudiantes contestan a
desde sus dispositivos (teléfono movil, tableta, ordenador, etc.). Es necesario contar con una conexion a
internet estable.

El juego planteado consta de 24 preguntas sobre el grado de conocimiento del concepto de Sostenibilidad,
diferencias entre recursos renovables y no renovables, huella ecologica, huella de carbono, energia y
sostenibilidad alimentaria.

En este caso, se opta por un juego tipo “quiz” cronometrado, en la Figura 1 se muestra el aspecto visual
del juego a través de la captura de pantalla de dos de las preguntas.

LA SOSTENIBILIDAD INCLUYE 3 SECTORES ;Cuales son? (-] La imagen ilustra ®

o ol o K a2
- i
A econémico, sacial, ambiental # econdmico, industrial, social
e 1 A Recursos renovables 4 Recursos no renovables
@ social, educativo, ambiental

Fig. 1 Capturas de pantalla del juego realizado con Kahoot.

Manteniendo la duplicidad por idiomas, el juego se disefia tanto en espaiiol como en inglés; y se proyecta
simultaneamente en clase utilizando el modo de pantalla partida.

3.4 Encuesta de movilidad a través de aplicacion web

En esta actividad se pretende que los estudiantes reflexionen sobre su movilidad realizando una pequefia
encuesta. Posteriormente, se realiza de forma conjunta una debate sobre la sostenibilidad de sus
desplazamientos.

Se parte una aplicacion web desarrollada a medida en la UPV en el marco del proyecto MINERVA
(TRA2015-71184-C2-1-R), financiado por el Ministerio de Economia, Industria y Competitividad y que
fue adaptada para el presente estudio. La aplicacién consiste en una interfaz web, en la que se pide a los
estudiantes que reporten todos los desplazamientos y actividades realizados durante el dia anterior, asi
como las principales caracteristicas de los mismos (hora de inicio y fin, lugar de realizacion de la
actividad u origen/destino del viaje, modo de transporte o motivo del desplazamiento). La aplicacion
muestra un esquema del diario de dia, tal como se puede ver en la Figura 2, que mostraran a la persona
con la que trabajan en parejas para inciciar el debate y realizar la actividad sobre la evaluacion de la
movilidad teniendo en cuenta criterios de sostenibilidad.
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MI DIARIO Activiaades y gesplazamientos

@ ACTIVIDAD (@ DESPLAZAMIENTO |

@ Verty, series online... 0e00:00201:30
@ Domir/descansar de 01:30 2 06:50

Q) Ducharse, vestirse, preparse para salir de 06:50 a 0715

9 Café, almuerzo, merienda, picar algo de 07:15 2 07:30

@ Dormir/descansar e 07:30 2 07:55

QO Ducharse, vestirse, preparse para salit de 07:55 2 08:10

e Coche acompafiante ¢e 0810 a 09 20

© Trabajar fuera de casa e 09:20 2 00:34

0 ~pie de 09342004

© senicios médicos de 09412 10.00

’ |

Fig. 2 Capturas de pantalla de la aplicacion web utilizada para caracterizar la movilidad

4. Conclusiones

La metodologia propuesta estd todavia en fase de aplicacion, no obstante los resultados que se evidencian
por el momento son de caracter positivo.

El uso de herramientas de acceso gratuito y adaptadas para aplicaciones moviles, ha permitido una
elevada participacion superando el 90% de alumnos matriculados en el total de la asignatura. Sin
embargo, la necesidad de trabajar en dos idiomas en paralelo en alguna de las asingaturas, ha supuesto
una dificultad afiadida a la hora de llevar a cabo el juego en Kahoot® por la necesidad de sincronizar dos
partidas en una misma pantalla.

En relacion a la encuesta de movilidad, el anonimato en el proceso ha resultado un aspecto fundamental.
Los alumnos han manifestado su conformidad a compartir datos de caracter personal como son los
movimientos que realizan fuera del &mbito educativo.

Este proyecto ha permitido desarrollar una metodologia sélida y aplicable a sucesivos cursos académicos
facilitando la incorporacion de conocimientos transversales vinculados al Desarrollo Sostenible a través
de la gamificacion y las herramientas TICs. Asi, las competencias transversales tales como el analisis y
resolucion de problemas (CT3, UPV), la responsabilidad ética, medioambiental y profesional (CT7,
UPV), el pensamiento critico (CT9, UPV), el conocimiento de problemas contemporaneos (CT10, UPV),
y las competencias informaticas e informacionales (UA) quedan integradas en la formacioén en torno al
concepto universal de Desarrollo Sostenible independiente de la titulacion en la que se imparta.

Los trabajos futuros a desarrollar a raiz de este proyecto incluyen la evaluacion de los resultados tras
aplicar la metodologia propuesta, asi como el analisis de la viabilidad de aplicacion de la metodologia a
asignaturas de otros ambitos.
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