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1. Introduccion

Este informe detalla la experiencia del uso de la “caja Fotovoz”. Esta caja es un
producto del proyecto LuDiTIC (Ludico, Didactico y Tecnolégico), creado para dar
respuesta a los retos o posibles soluciones emergentes identificadas en la
investigacidn realizada durante la pandemia, de la cual se elabora el informe
"Docencia a distancia de emergencia. Andlisis de las experiencias y opiniones del
profesorado y estudiantado" (Noguera, Sala y Valdivia, 2020), que evidencia las
necesidades metodoldgicas emergentes.

Durante el periodo de intermitencia entre la educacién presencial y virtual (Wang et
al., 2020), el profesorado, dentro de sus posibilidades, se ha esforzado por adaptarse
de manera agil y rapida, utilizando los recursos tecnoldgicos disponibles. Esto ha
implicado una intensa labor de reprogramacién, aprendizaje y adaptacién tanto para
el profesorado como para el alumnado (Crawford, 2020).

El informe mencionado ofrece pistas sobre las necesidades y
posibles soluciones. Surgieron muchas practicas pedagdgicas
interesantes, asi como la generacion de aprendizaje entre
iguales y redes informales y espontaneas. El reto para este
proyecto es mantener el interés y la apertura hacia el
aprendizaje de las TIC, ofreciendo propuestas de formacion
permanente y sostenible.

Ante esta situacion, el proyecto de innovacién LuDITIC se centra
en mantener el interés y la apertura hacia el aprendizaje de las
TIC. Por ello, propone crear cajas que ofrezcan un
autoaprendizaje flexible y ludico, para que sean utilizadas en el
aula, se busca:

e Facilitar al profesorado herramientas, habilidades y confianza para utilizar recursos
innovadores y tecnologias emergentes.

e Inspirar a llevar a las aulas experiencias distintas para el aprendizaje de sus
estudiantes y como propuesta de recurso para futuros y futuras docentes.

En un mundo en constante cambio, es vital adoptar métodos de enseifanza que
respondan a las necesidades de eficiencia y efectividad educativa actuales. La
importancia del autoaprendizaje radica en permitir al estudiantado y docentes
aprender a su propio ritmo, respetando sus tiempos y formas de aprender. Este
enfoque flexible es crucial para fomentar una educacién inclusiva y adaptada a las
diversas realidades de los individuos, promoviendo un aprendizaje continuo y
adaptativo.
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2. Caja Fotovoz

Esta caja se presenta como una solucidn creativa, utilizando la metodologia del
fotovoz para fomentar un aprendizaje auténomo y significativo. Este enfoque no solo
enriquece la experiencia educativa, sino que también facilita procesos de
empoderamiento para estudiantes y profesores, proporcionandoles recursos que
apoyan metodologias como el aprendizaje invertido. Se asegura que el profesorado
no necesite desviarse de su tematica o planificacidn original. Este recurso estimula el
autoaprendizaje del estudiantado y crea un ambiente educativo mas dinamico y
participativo.

Fotovoz es una metodologia participativa que utiliza la fotografia como herramienta
principal para que las personas documenten y reflexionen sobre sus propias
experiencias, comunidades y problemas sociales. Desarrollada por Caroline Wangy
Mary Ann Burris (1997), esta técnica se emplea para entender y abordar cuestiones
sociales complejas desde la perspectiva de quienes las viven en su vida diaria (Ciolan
& Manasia, 2024; Pinheiro, Arauljo, & Sousa, L., 2024).

Los y las participantes capturan imagenes con texto o audio que representan sus
realidades cotidianas, luego discuten y analizan estas imagenes en grupo, generando
conocimiento colectivo y promoviendo el cambio social (Wass et al., 2020).

Esta metodologia permite al estudiantado conectarse con su entorno, reflexionar
sobre sus experiencias de manera significativa y expresar sus opiniones y
perspectivas, convirtiéndolos en co-creadores del conocimiento (Witkowski et al.
2021).
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Lo que aporta el Fotovoz como metodologia

e Empoderamiento y voz al estudiantado: Permite que las personas expresen
sus experiencias y perspectivas, convirtiéndolas en cocreadoras del
conocimiento.

e Visualizacidn de problemas sociales: Facilita la identificaciéon y comprensién
de problemas sociales complejos desde la perspectiva de quienes los viven.

e Reflexion y anadlisis critico: Promueve la reflexidn critica y el andlisis colectivo
a través del didlogo grupal sobre las imagenes capturadas.

e Generacion de soluciones creativas: Ayuda a identificar soluciones creativas y
estrategias colectivas para abordar problemas sociales, fortaleciendo la
empatia y la conciencia entre los participantes y la sociedad en general.

En definitiva, se alinea con los principios de la pedagogia social y la educacién
popular, enfocdndose en el aprendizaje a través de la participacién activa y la
reflexidn critica en contextos sociales y comunitarios.

Lo que aporta el aprendizaje del Fotovoz al futuro profesorado

e Fomentar la participacion y el didlogo critico: Permite participar en
discusiones criticas y didlogos constructivos, promoviendo un aprendizaje mas
inclusivo y participativo.

e Desarrollar la conciencia social y la empatia: Ayuda a reflexionar sobre
experiencias de desigualdad, pobreza y discriminacion a través de la
fotografia.
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e Promover el cambio social y la accion comunitaria: El futuro profesorado
pueden utilizar Fotovoz para identificar problemas locales y promover
acciones comunitarias.

e Fomentar la creatividad y la innovacidn: Permite experimentar con técnicas
fotograficas y composiciones creativas para transmitir sus mensajes de
manera efectiva.

e Facilitar procesos introspectivos: Ayuda a reflexionar sobre nuestras
experiencias y contextos, promoviendo una comprension mas profunda y
critica personal y del entorno.

En resumen, Fotovoz no solo enriquece la investigacidn social, sino que también aporta
beneficios significativos en la formacion del futuro profesorado, desde una pedagogia
mas critica, inclusiva, creativa y reflexiva.

3. Contenidos de la Caja Fotovoz

La caja de autoaprendizaje: Fotovoz contiene los siguientes materiales y recursos:

e Una hoja de presentacién e instrucciones
de uso de los materiales de la caja

e Un grupo de seis tarjetas explicando qué
es el fotovoz

e Un cddigo QR que lleva a un video
explicativo sobre las tarjetas

e Un grupo de 17 tarjetas con ejemplos de
las diferentes fases y posibilidades de
cémo hacer un fotovoz

e Una hoja con el Canva para crear el
fotovoz

e Un listado de 7 hojas con ejemplos de
fotovoz

e Una caja pequefia con unas cuerdas para
crear una exposiciéon

e Una caja pequena con pinzas para montar la exposicién de fotovoz

Figura 1: fotografia del proceso
de montaje de las cajas
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4. Objetivos del proyecto

Objetivo General: Facilitar el aprendizaje auténomo del método fotovoz utilizando una
caja de autoaprendizaje interactiva y didactica.

Objetivos Especificos:

1. Promover la metodologia de clase invertida, fomentando
un aprendizaje activo donde el estudiantado se preparan
antes de la clase, permitiendo que el tiempo en el aula se
use para actividades mas interactivas y colaborativas.

2. Ahorrar tiempo en explicaciones directas, reduciendo la
necesidad de largas explicaciones tedricas y enfocandose
en la practica y el desarrollo de habilidades.

3. Incrementar la participacién y el compromiso, motivando
del estudiantado al ofrecerle material que le permite
organizarse y usarlo de acuerdo con sus necesidades.

4. Ofrecer una propuesta de formacién docente permanente, proporcionando un
formato flexible y lidico basado en retos, para un aprendizaje continuo y
adaptativo.

5. Promover el intercambio de précticas pedagdgicas innovadoras, facilitando la
difusion y adopcion de nuevas metodologias entre el equipo de profesorado del
departamento y la comunidad educativa.

5. Desarrollo y fases del proyecto

El proyecto comenzé en 2022, dedicando el primer ano a un programa piloto en el que
se utilizaron un total de cuatro cajas. Tras conversar con el profesorado involucrado y
compartir los resultados con otros colegas, en el segundo afio se incorporaron cinco
docentes mas. Debido a la creciente demanda, se necesitaron 21 cajas. Sin embargo,
se decidié cambiar el formato de cajas a carpetas para facilitar su manejo por parte del
profesorado. En todos los casos, el recurso se utilizé siguiendo las indicaciones que el
profesorado acordd con el equipo del proyecto. A continuacién, de detallan las
acciones por afo.

Ano 2022-2023: Se inicié en septiembre con la concesidon de la subvencién por parte
del Departamento. La propuesta de accion fue la siguiente:

= Fase 1: Preparacion: Basada en la inspiracion y propuestas del equipo.

= Fase 2: Prototipaje: Crear la caja con materiales diversos para iniciar el uso de
las tecnologias, con instrucciones en texto y video para resolver el reto,
ejemplos y listas de materiales necesarios.
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* Fase 3: Pilotaje: Se realizd en un entorno pequefio con dos profesores,
permitiendo adaptaciones o modificaciones. Se evalud la conceptualizacion y

su aplicacién. Validado, se crearon y usaron cuatro cajas.

* Fase 4: Implementacion: Se invité a todo el profesorado del departamento a
utilizar las cajas. Existe un orden de entrega, donde dos docentes aplicaran lo
aprendido en dos asignaturas. La evaluacion se realizé mediante una encuesta,
evaluando criterios como claridad, sostenibilidad, originalidad, adaptabilidad,
creatividad, estructuracion y complejidad.

Este primer afio fue la implementacidn piloto, que estuvo a cargo de las profesoras
Nair Zarate Alva y Anna Ciraso, quienes exploraron y adaptaron la metodologia del

fotovoz a través de la caja.

(Universitat Auténoma de Barcelona)

Asignatura Numero de Profesora
estudiantes
Planificacidn, Investigacion e Innovacion 15 Anna Ciraso

Master psicopedagogia
(Universitat Auténoma de Barcelona)

10

Nair Zarate

El primer afio acaba con la publicacion del contenido en formato virtual en abierto en
el Diposit de Documents Digitales (DDD) de la Universitat Autdnoma de Barcelona. La

propuesta surgié a pedido del profesorado.

Figura 2: Captura de pantalla de repositorio DDD:

https://ddd.uab.cat/record/272929?In=ca

D diposit digital
W B de documents dela UAB

UAB

Universitat Autonoma
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a Ajuda Personalitza

Photovoice : concepto, usos, fases y ejemplos
Valdivia, F (Universitat Autdnoma de Barcelona)

Data: 2023

Servei de Biblioleques

Resum: En esta presentacion encentraras un resumen de la metodologia del photovoice, posibilidades. fases, acompariada de codigos QR con informacién para profundizar. Ejemples de photove

investigaciones.

Nota: Este documento forma parte el primero de un grupo de cuatro materiales orientados a la autoformacién de la metodologia de photovoice. Usa la palabra clave LuDITIC para conocer mas
Drets: Aquest document esta subjecte a una llicéncia s Creative Commons. Es permet la reproduccié total o parcial, la comunicacié piblica de fobra i la creacié d'obres derivades, sempre qu
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Ao 2023-2024: El proceso comenzo en septiembre cuando el departamento otorgé la
subvencidn. La siguiente fue la propuesta de accién:

= Fase 5: Difusion e Impacto: El segundo afio comentamos los logros entre
colegas como a Xavier Ucar y Laura Corbella. Invitamos a mds profesorado a
participar, por ejemplo, la profesora Anna Ciraso invitd a sus compafieras de
asignatura. Todo ello permitié un ajuste de la metodologia y del contenido de
las cajas. El material se encuentra publicado en digital, por lo que sabemos que
lo han utilizados otros profesores, a todo el profesorado del departamento,
siguiendo un turno. Las primeras cajas LuDiTIC estaran disponibles para el
profesorado del DTEPS.

= Fase 6: Consolidacidn: Acabando el segundo afio se publica este informe final
y se espera la consolidacidn del proyecto. Para ello es necesario revisar los
materiales, traducirlos a otros idiomas, revisar enlaces e incluir enlaces a los
instrumentos de evaluacion sugeridos.

La expansion del proyecto en el segundo afio incluye a cinco docentes, como Xavier
Ucar, Laura Corbella, Anna Camps y Anna Diaz.

Se acompaiio al profesorado, explicando el proyecto y debatiendo cémo adaptar la
metodologia Fotovoz a su propuesta docente para ofrecer un valor afladido, asi como
el uso del recurso, sea en formato caja, carpeta o virtual. El profesorado entregd el
material al alumnado con las indicaciones especificas, luego han buscado
retroalimentacion con el alumnado y les ha recordado responder la evaluacién sobre el
uso de las cajas.

Tres profesoras, de la asignatura Planificacién, Investigacion e Innovacidn, vincularon la
actividad grupal del fotovoz con una tarea individual de evaluacion. Para ello,
proporcionaron como guia las preguntas SHOWED vy la rubrica asociada, asi como
propuestas por Gonzalez Juarez (2021).

Finalmente, algin miembro del equipo de este proyecto se ha reunido con el
profesorado participante para discutir la aplicacion y adaptacion de la metodologia.

Asignatura Titulacion Numero de | Profesor/a
estudiantes

Pedagogia Social/Educacién Educacion Social 70 Xavier Ucar

social/ 3er grado/ asignatura

obligatoria

Planificacién, Investigacion e Educaciéon Primaria 240 Anna Ciraso,

Innovacién (Universitat Anna

Auténoma de Barcelona) Camps* i
Anna Diaz*

10
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Corrents teorics i metodologics | Educacion Social 40 Laura

en educacié social Corbella*

Universitat de Girona
* usaron los materiales en formato digital.

Al finalizar el segundo afio podemos decir que a la caja de fotovoz ha sido utilizada por
375 estudiantes, 6 profesoras, consultada 1115 veces y descargada hasta en 793
oportunidades.

Figura 3: Captura de pantalla de las estadisticas del material de fotovoz en el DDD

« Consultes: 1115
« Descarregues: 793

Estadistiques globals del DDD: hitp://wwaw.uab.catiweb/els-nostres-fons/estadistiques-1345756 78777 3. himi

Accessos per anys i mesos Accessos per ambit geografic
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| Feu clic per visualitzar els principals dominis Q 15 15
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Xile B i
Q
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Altres

6. Evaluacion del proyecto

Para evaluar la efectividad de la caja Fotovoz, se llevé a cabo una encuesta que
fue respondida tanto por 4 profesores como por 57 estudiantes al finalizar la
experiencia. La encuesta constaba de 8 items, incluyendo preguntas de eleccién
Unica, escalas Likert, preguntas de texto corto y de respuesta multiple.

El grado de dificultad de la experiencia de aprendizaje

En cuanto a usar los materiales, la mayoria de los usuarios (55.36%) considera
que es facil, seguido de un 21.43% que lo encuentra muy facil. Esto indica que
esta tarea no presenta grandes desafios para la mayoria de los encuestados.

La tarea de comprender las indicaciones tiene una mayor distribucién de

respuestas, con un 38.60% indicando que no es tan dificil, mientras que un
24.56% lo encuentra facil y un 12.28% muy facil. Sin embargo, un 17.54% lo

11
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considera dificil y un 7.02% muy dificil, lo que sugiere que hay margen para
mejorar la claridad de las instrucciones proporcionadas.

Al seguir los pasos, la mayoria (38.60%) encuentra la tarea facil o no tan dificil,
con un pequeiio porcentaje que la considera muy dificil (1.75%). Esto sugiere
gue, aunque generalmente es manejable, algunos usuarios podrian beneficiarse
de una mayor simplificacion en los pasos a seguir.

Figura 4: Comparacién de dificultades percibidas

Comparacién De Dificultades Percibidas En Diferentes Tareas

I3 Porcentaje (%) de E3 per a [ Usar los materiales, Ml Comprender las indicaciones, I Seguir los pasos, [l Acceder a los enlaces virtuales,

Transportar la caja/o descargar el matenial, | B Desarmollar |a propuesta

&0
50

40

3
2
| II i
0 ..- l--l '

Muy Dificil (%) Dificil (% Mo tan Dificil (%) Facil (% Muy Facil (%)

(=]

(=]

(=]

Para la tarea de acceder a los enlaces virtuales, la mayoria de los usuarios
(45.61%) encuentra esta tarea facil, seguido de un 29.82% que la considera muy
facil. Esto refleja una percepcidn positiva general sobre la accesibilidad de los
enlaces virtuales.

En cuanto a transportar la caja o descargar el material, se observa una tendencia
similar a la tarea de acceder a los enlaces virtuales, donde la mayoria (45.61%)
encuentra esta tarea facil y un 29.82% la considera muy facil. Esto sugiere que
estas tareas fisicas no representan un problema significativo para la mayoria de
los usuarios.

Finalmente, en la tarea de desarrollar la propuesta, la percepcion es mas variada con
un 49.12% encontrandola no tan dificil y un 33.33% facil. Un pequefio porcentaje
(1.75%) la considera muy dificil, lo que indica que, aunque generalmente manejable,
puede haber complejidades que algunos usuarios encuentran desafiantes.

12
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La valoracion de su experiencia

Satisfaccion: La mayoria de las personas participantes (53.57%) consideran que
la satisfaccidon con el proceso formativo es buena, y un 25% lo evalia como
excelente. Un 14.29% lo considera regular, y un 7.14% lo califica como malo. No
hubo evaluaciones de satisfaccion pésimas.

Figura 5: sobre evaluacién de dimensiones del proceso formativo

Evaluacion de Dimensiones del Proceso Formativo

Iteracion (adivinar y verificar) Evaluacion T — I
Buena (%)
Agilidad || === Excelente (%) _ _
Regular (%)
Sostenibilidad como metodologia de formacién | = Mala/Pésima (%) oo e [
Interactividad social == =
Flexibilidad r
Creatividad e =
Originalidad e e B
s Adaptabilidad a la manera de aprender I
w
S Estructuracion del contenido y materiales —
£
[=1 Contextualizaciénfinmersién I — =
Tiempo de dedicacion E— T
Aplicacién en tu area e _—
Expectativas || ==
Diversion e ==
Aprendizaje ==
Motivacion I ==
Satisfaccion S =
0 20 40 60 80 100

Porcentaje (%)

e Motivacion: La motivacidn entre los usuarios es alta, con un 46.43% que la
evalua como buena y un 19.64% que la considera excelente. Sin embargo, un
26.79% la califica como regular, mientras que un 7.14% la encuentra
insatisfactoria (3.57% mala y 3.57% pésima).

e Aprendizaje: El aprendizaje es mayoritariamente percibido de manera positiva,
con un 58.93% de las personas participantes evaluandolo como bueno y un
17.86% como excelente. Un 23.21% lo considera regular, sin evaluaciones
negativas en esta dimensién.

e Diversion: La diversion es evaluada como buena por el 44.64% de las personas
participantes y excelente por el 17.86%. Un 26.79% la considera regular, mientras
que un 8.93% la evalia como malay un 1.79% como pésima.

e Expectativas: En cuanto a las expectativas, el 42.86% de los usuarios las
consideran cumplidas de manera buena y un 17.86% las evalia como excelentes.
Sin embargo, un 32.14% las considera regulares, un 5.36% malas y un 1.79%
pésimas.

13
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e Aplicacion en tu area: La relevancia del contenido para el area especifica de las
personas participantes es mayoritariamente positiva, con un 55.36% que la
considera buena y un 23.21% excelente. Un 12.50% la encuentra regular y un
8.93% la evalia como mala, sin evaluaciones pésimas.

e Tiempo de dedicacidén: La percepcién del tiempo de dedicacidon es positiva para
la mayoria de los usuarios, con un 58.93% que la evalia como buenay un 14.29%
como excelente. Un 19.64% la considera regular, un 5.36% como mala y un 1.79%
como pésima.

e Contextualizacion e inmersion: La mayoria de las personas participantes
(53.57%) evaluan la contextualizacién e inmersién como buenay un 21.43%
como excelente. Un 19.64% la considera regular, un 3.57% como mala y un 1.79%
como pésima.

e Estructuracion del contenido y materiales: La estructuracion del contenido y los
materiales es vista de manera positiva por el 42.86% de los usuarios, que la
consideran buena, y un 21.43% la evaltia como excelente. Un 35.71% la califica
como regular, sin evaluaciones negativas.

e Adaptabilidad a la manera de aprender: La adaptabilidad del proceso a las
diferentes maneras de aprender es evaluada como buena por el 55.36% y
excelente por el 26.79%. Un 17.86% la considera regular, sin evaluaciones
negativas.

e Originalidad: La originalidad del contenido es altamente valorada, con el 53.57%
de las personas participantes evaludndola como excelente y un 35.71% como
buena. Solo un 8.93% la considera regular y un 1.79% mala, sin evaluaciones
pésimas.

e Creatividad: La creatividad es otra dimensién altamente valorada, con un 51.79%
de los usuarios calificandola como excelente y un 33.93% como buena. Solo un
10.71% la considera regular y un 3.57% mala, sin evaluaciones pésimas.

o Flexibilidad: La flexibilidad del proceso formativo es mayoritariamente percibida
como excelente por el 41.07% y buena por el 39.29%. Un 19.64% la evalia como
regular, sin evaluaciones negativas.

¢ Interactividad social: La mayoria de las personas participantes (58.93%)
consideran que el proceso es socialmente interactivo de manera buena, y un
28.57% lo evalua como excelente. Un 7.14% lo califica como regular, un 3.57%
como malo y un 1.79% como pésimo.

e Sostenibilidad como metodologia de formacion: La sostenibilidad del proceso
formativo es vista de manera positiva por el 50% de las personas participantes,
que la evalian como buena, y un 25% como excelente. Un 10.71% la considera
regular y un 14.29% la evalia como mala, sin evaluaciones pésimas.

e Agilidad: La agilidad del proceso es mayoritariamente percibida como buena por
el 46.43% y excelente por el 16.07%. Un 26.79% la considera regular, mientras
gue un 5.36% la evalia como mala y un 5.36% como pésima.

e lteracion (adivinar y verificar): La iteracidn en el proceso formativo es vista de
manera positiva por el 46.43% de las personas participantes, que la consideran
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buena, y un 17.86% la evalia como excelente. Un 25% la considera regular, un
7.14% como mala y un 3.57% como pésima.

En general, las dimensiones evaluadas tienen una percepcion mayoritariamente
positiva. Las dreas que podrian beneficiarse de mejoras adicionales incluyen la
motivacioén, diversidn, expectativas, tiempo de dedicacién,
contextualizacidon/inmersidn, interactividad social, sostenibilidad como metodologia de
formacion, agilidad e iteracion en el proceso formativo.

7. Futuro del proyecto

El futuro del proyecto se centra en dos aspectos clave: la consolidacién del uso y la
escalabilidad y adaptabilidad de la metodologia, basados en los resultados de la
evaluacion.

Consolidacion del uso

Para asegurar la mejora continua de los materiales y la metodologia, se proponen las
siguientes estrategias:

e Claridad de instrucciones: Mejorar la claridad y concisidn de las instrucciones
proporcionadas en la caja Fotovoz, asegurando que sean faciles de entender y
seguir para todas las personas interesadas.

e Mejora de materiales: Optimizar la calidad y funcionalidad de los materiales
incluidos en la caja, considerando también su sostenibilidad (enlaces rotos) y
facilidad de uso.

e Acompaiamiento al profesorado: Facilitar al profesorado el proceso de
implementacion, asi como intercambiar practicas realizadas con la caja,
asegurando la generacién de conocimiento y transferencia del proyecto.

Escalabilidad y adaptabilidad

Para expandir y adaptar el proyecto a diversas necesidades educativas y contextos, se
sugieren las siguientes acciones:

e Expansion a diferentes contextos educativos: Adaptar la caja Fotovoz para su
uso en diferentes niveles educativos y disciplinas, asegurando su relevancia y
aplicabilidad en diversos entornos.

e Integracion de tecnologia: Desarrollar herramientas digitales complementarias,
como aplicaciones moviles o plataformas en linea, que faciliten el acceso a los
materiales y recursos del Fotovoz.
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e Colaboracién interdisciplinaria: Promover la colaboracién entre diferentes
departamentos y disciplinas para enriquecer la metodologia Fotovoz con
perspectivas diversas y fomentar el intercambio de buenas practicas.
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Apéndices

Instrumento

Projecte LuDiTIC: aprenentatge obert, ludic, didactic amb TIC
Que tal ha estat la teva experiéncia? Les teves respostes ens ajudaran a millorar i a saber
com has viscut la proposta de la caixa.

1.Indica el teu perfil. (Eleccio6 nica)

e Professorat d'universitat
Professorat de centres educatius
Estudiant d'universitat
Estudiants de I'ESO
Centre de Recursos Pedagogics

2.Selecciona la caixa que valorareu. Requereix una resposta. (Eleccio6 unica)

e (Caixa: fotovoz
e C(Caixa: playful storytelling

3.Valora el grau de dificultat de 1'experiéncia d'aprenentatge :Requereix una resposta.
(Likert)

molt . no tan .. molt
dificin  difieil g facil facil

e Usar els materials

e Comprendre les
indicacions

e Seguir els passos

e Accedir als enllagos
virtuals

e Transportar la caixa/o
descarregar el material

e Desenvolupar la
proposta

4.Valora la teva experiéncia tenint en compte els segiients aspectes:
Requereix una resposta. (Likert)
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pessima
e Satisfaccid
e Motivacio
e Aprenentatge
e Diversio
e Expectatives
e Aplicacio en la teva area
e Temps de dedicacid

e Contextualitzacié/immersio

e Estructuraci6 dels
contingut 1 materials

e Adaptabilitat a la teva
manera de aprendre

e Originalitat
e C(Creativitat

o Flexibilitat

e Socialment interactiu per
complir el repte

e Sostenibilitat com
metodologia de formacio

o Agil
e [teratiu perque permet

“endevinar 1 verificar”
durant el procés

regular

bona

@Luomc

excel-lent

5.Punts a destacar de 1'experiéncia. Requereix una resposta. (Text d'una tinica linia)

Escriviu la vostra resposta.

6.Punts a millorar de l'experiéncia Requereix una resposta. (Text d'una unica linia)
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Escriviu la vostra resposta.

7.Ho recomanaries? A qui? Requereix una resposta. (Eleccidé multiple)
No ho recomanaria

e Professorat d'universitat

e Professorat de centres educatius
Estudiant d'universitat
Estudiants de I'ESO

Centre de Recursos Pedagogics

8.Escriu un exemple de com aplicaries 1'aprés. Requereix una resposta. (Text d'una
unica linia)

Escriviu la vostra resposta.
9. Valoracié general de la proposta

123456
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Resultados

A continuacidn, se detallan los resultados del instrumento:

A. Datos generales

El nimero total de participantes es 57 de los cuales 53 son estudiantes y 4 profesorado de la
facultad de educacién

B. Valora el grau de dificultat de I'experiéncia d'aprenentatge

W molt dificil ~ ® dificii ™ no tan dificil W facil B molt facil

Usar els materials ._
Comprendre les indicacions -_

Accedir als enllacos virtuals ._
Transportar la caixa/o descarregar el material .—
Desenvolupar la proposta -_

100% 0% 100%

Resultats al detall:
Usar els materials
e molt dificil: 0.00%
o dificil: 1.79%
e no tan dificil: 21.43%
e facil: 55.36%
e molt facil: 21.43%

Comprendre les indicacions

e molt dificil: 7.02%
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dificil: 17.54%

no tan dificil: 38.60%
facil: 24.56%

molt facil: 12.28%

Seguir els passos

molt dificil: 1.75%
dificil: 8.77%

no tan dificil: 38.60%
facil: 38.60%

molt facil: 12.28%

Accedir als enllacos virtuals

molt dificil: 0.00%
dificil: 1.75%

no tan dificil: 22.81%
facil: 45.61%

molt facil: 29.82%

Transportar la caixa/o descarregar el material

molt dificil: 0.00%
dificil: 1.75%

no tan dificil: 22.81%
facil: 45.61%

molt facil: 29.82%

Desenvolupar la proposta

molt dificil: 1.75%
dificil: 8.77%

no tan dificil: 49.12%
facil: 33.33%

molt facil: 7.02%

@?LUDHIC
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C. Valora la teva experiéncia tenint en compte els seglients aspectes:

M péssima M dolents Bregular Bbona B excellent

Aplicacio en la teva drea .—
Contextualitzacid/inmersid ._
Estructuracio dels contingut i materials -_
Adzprabilitat 3 |a teva mansra de aprendre I_
Socialment interactiu per complir el repte I_
Sostenibilitat com metodologiz de formacdd -—
| .
Iteratiu perqué permet “endevinar i verificar” durant

100% 0% 100%

A continuacion, se presenta una evaluacion detallada de cada dimensién evaluada por las
personas participantes en el proceso formativo, utilizando los porcentajes correctos para cada
categoria de evaluacidn: péssima (pésima), dolenta (mala), regular, bona (buena) y excel-lent
(excelente).

Satisfaccio (Satisfaccion)

e Excelente: 25%
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e Buena: 53.57%
e Regular: 14.29%
e Mala:7.14%

e Pésima: 0%

La mayoria de las personas participantes (53.57%) consideran que la satisfaccién es buena,
seguido de un 25% que lo encuentra excelente. Un 14.29% la evallia como regulary un 7.14%
como mala, sin calificaciones pésimas.

Motivacio (Motivacion)

e Excelente: 19.64%
e Buena:46.43%

e Regular: 26.79%

e Mala:3.57%

e Pésima: 3.57%

La mayoria de los usuarios (46.43%) estan altamente motivados, con un 19.64% indicando que
la motivacion es excelente. Un 26.79% la considera regular, y un 7.14% la evalia como mala o
pésima.

Aprenentatge (Aprendizaje)

e Excelente: 17.86%
e Buena:58.93%

e Regular: 23.21%

e Mala: 0%

e Pésima: 0%

El 58.93% de las personas participantes evallan el aprendizaje como bueno y un 17.86% como
excelente. Un 23.21% lo considera regular, sin evaluaciones negativas.

Diversié (Diversion)

e Excelente: 17.86%
e Buena: 44.64%

e Regular: 26.79%

e Mala:8.93%

e Pésima: 1.79%

La diversidn es evaluada como buena por el 44.64% de las personas participantes y excelente

por el 17.86%. Un 26.79% la considera regular, un 8.93% la evalia como malay un 1.79% como
pésima.
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Expectatives (Expectativas)

e Excelente: 17.86%
e Buena: 42.86%

e Regular:32.14%

e Mala:5.36%

e Pésima: 1.79%

Las expectativas son mayoritariamente consideradas buenas por el 42.86% de los usuarios,
mientras que un 17.86% las evalia como excelentes. Un 32.14% las considera regulares, un
5.36% malas y un 1.79% pésimas.

Aplicacid en la teva area (Aplicacion en tu area)

e Excelente: 23.21%
e Buena: 55.36%

e Regular: 12.50%

e Mala: 8.93%

e Pésima: 0%

El 55.36% de las personas participantes consideran la aplicacion en su drea como buena y el
23.21% como excelente. Un 12.50% la considera regular y un 8.93% como mala, sin
evaluaciones pésimas.

Temps de dedicacié (Tiempo de dedicacion)

e Excelente: 14.29%
e Buena: 58.93%

e Regular: 19.64%

e Mala: 5.36%

e Pésima: 1.79%

El tiempo de dedicacion es mayoritariamente considerado bueno (58.93%) o excelente
(14.29%), con un 19.64% que lo califica como regular, un 5.36% como malo y un 1.79% como
pésimo.

Contextualitzacié/inmersid (Contextualizacion/inmersion)

e Excelente: 21.43%
e Buena: 53.57%

e Regular: 19.64%

e Mala:3.57%

e Pésima: 1.79%

La contextualizacion e inmersidn es vista como buena por el 53.57% y excelente por el 21.43%.
Un 19.64% la evalta como regular, un 3.57% como mala y un 1.79% como pésima.
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Estructuracid dels contingut i materials (Estructuracion del contenido y materiales)

e Excelente: 21.43%
e Buena: 42.86%

e Regular:35.71%

e Mala: 0%

o Pésima: 0%

@?LUDHIC

El 42.86% de las personas participantes consideran la estructuracion del contenido y materiales
como buena, el 21.43% como excelente y el 35.71% como regular, sin evaluaciones negativas.

Adaptabilitat a la teva manera de aprendre (Adaptabilidad a tu manera de aprender)

e Excelente: 26.79%
e Buena: 55.36%

e Regular: 17.86%

e Mala: 0%

e Pésima: 0%

La adaptabilidad a la manera de aprender es vista como buena por el 55.36% y excelente por el

26.79%. Un 17.86% la considera regular, sin evaluaciones negativas.
Originalitat (Originalidad)

e Excelente: 53.57%
e Buena: 35.71%

e Regular: 8.93%

e Mala: 1.79%

e Pésima: 0%

La originalidad del contenido es evaluada como excelente por el 53.57% de los usuarios, buena

por el 35.71%, regular por el 8.93% y mala por el 1.79%.
Creativitat (Creatividad)

e Excelente: 51.79%
e Buena: 33.93%

e Regular: 10.71%

e Mala:3.57%

e Pésima: 0%

La creatividad es considerada excelente por el 51.79%, buena por el 33.93%, regular por el

10.71% y mala por el 3.57%, sin evaluaciones pésimas.
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Flexibilitat (Flexibilidad)

@?LUDHIC

Excelente: 41.07%
Buena: 39.29%
Regular: 19.64%
Mala: 0%

Pésima: 0%

La flexibilidad es evaluada como excelente por el 41.07%, buena por el 39.29% y regular por el
19.64%, sin evaluaciones negativas.

Socialment interactiu per complir el repte (Socialmente interactivo para cumplir el reto)

Excelente: 28.57%
Buena: 58.93%
Regular: 7.14%
Mala: 3.57%
Pésima: 1.79%

El 58.93% de las personas participantes consideran que es socialmente interactivo de manera
buena, el 28.57% como excelente, el 7.14% como regular, el 3.57% como mala y el 1.79% como

pésima.

Sostenibilitat com metodologia de formacio (Sostenibilidad como metodologia de formacion)

Excelente: 25%
Buena: 50%
Regular: 10.71%
Mala: 14.29%
Pésima: 0%

La sostenibilidad como metodologia de formacién es vista como buena por el 50%, excelente
por el 25%, regular por el 10.71% y mala por el 14.29%, sin evaluaciones pésimas.

Agil (Agil)

Excelente: 16.07%
Buena: 46.43%
Regular: 26.79%
Mala: 5.36%
Pésima: 5.36%

La agilidad es evaluada como buena por el 46.43%, excelente por el 16.07%, regular por el
26.79% y mala o pésima por el 5.36%.
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Iteratiu perqué permet “endevinar i verificar” durant el procés (lterativo porque permite
"adivinar y verificar" durante el proceso)

e Excelente: 17.86%
e Buena: 46.43%

e Regular: 25%

e Mala:7.14%

e Pésima: 3.57%

El enfoque iterativo es considerado bueno por el 46.43%, excelente por el 17.86%, regular por
el 25%, malo por el 7.14% y pésimo por el 3.57%.

Punts a destacar de I'experiéncia

Creatividad e Innovacion

Las respuestas en esta categoria destacan la creatividad y la innovacidon como aspectos
cruciales de la experiencia. Las personas participantes han valorado la capacidad de este
método para fomentar la imaginacidn y la originalidad, y han sefalado la flexibilidad y novedad
como elementos esenciales.

Comentarios Representativos:

e "Creativitat, imaginacid. Diferent."

e "Fomenta la creativitat, molt flexible!"

e "Proposta motivadora i innovadora en educacid."
e "Nova eina que no havia utilitzat mai."

e "Ha sigut quelcom nou que hem pogut innovar."

Conclusiones: La metodologia utilizada parece ser altamente efectiva en estimular la
creatividad entre las personas participantes. La flexibilidad y la novedad de las propuestas son
elementos apreciados que facilitan el pensamiento innovador y la expresidn creativa.

Metodologia y Aprendizaje

Esta dimensidn recoge comentarios sobre el método y el proceso de aprendizaje. Las
respuestas indican que la metodologia es interactiva, adaptativa y permite una reflexion
profunda. También se destaca la capacidad de la metodologia para presentar informacion de
manera diferente y significativa.

Comentarios Representativos:
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e "Ha estat una experiéncia diferent pero molt interessant."

e "Permet posar en joc la creativitat i la reflexié d'una manera diferent."

e '"Esinteressant realitzar aquesta metodologia, ja que aprens diferents maneres de fer."
e "Ha estat una manera diferent i original de desenvolupar la tasca, el que ens ha permés
incentivar el nostre esperit critic i creatiu."

"Permet aprendre de forma practica i diferent.”

Conclusiones: La metodologia es vista como un enfoque efectivo para el aprendizaje
interactivo y significativo. Las personas participantes valoran la oportunidad de explorar nuevas
formas de aprender y de aplicar conceptos de manera practica, lo que contribuye a un
aprendizaje mas profundo y critico.

Experiencia Personal y Reflexion

En esta dimensidn, las personas participantes comparten sus experiencias personales y
reflexiones. Los comentarios destacan la oportunidad de compartir el proceso de aprendizaje,
la flexibilidad del método y la implicacidn personal en el desarrollo de la tarea.

Comentarios Representativos:

"He pogut compartir el procés d'aprenentatge amb les meves estudiants que també

han fet servir la caixa per desenvolupar una tasca d'aula.”

e "El fet de pensar en les experiéncies i desenvolupar el fotovoz."

e "M'ha permés aprendre una manera diferent de fer recerca, essent la poblacio objecte
d'estudi particip de la investigacio."

e "Ha estat un aprenentatge el qual s'ha transmes amb facilitat i significativament."

e "En el marc de I'assignatura que jo I'he fet aplicar als estudiants I'Ous dels materials ha

estat excel-lent per part dels i les estudiants. Permet que l'estudiantat s'implique

personal i afectivament en el desenvolupament.”

Conclusiones: Las personas participantes valoran positivamente la oportunidad de compartiry
reflexionar sobre el proceso de aprendizaje. La implicacidn personal y la participacién activa en
la investigacion son aspectos destacados que contribuyen a una experiencia educativa
significativa y enriquecedora.

Criticas y Sugerencias

Las respuestas en esta categoria incluyen criticas constructivas y sugerencias para mejorar la
metodologia. Las personas participantes mencionan la necesidad de pautas mas clarasy la
dificultad de entender ciertas indicaciones.
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Comentarios Representativos:

e "No suficients pautes."

e "Indicacions molt abstractes, no s'entenia si s'havia de posar veu o no. Si havia de ser
una reflexié o una millora..."

e "Ha estat extremadament confus perqué no parties d'indicacions clares."

Conclusiones: Las criticas apuntan a la necesidad de proporcionar indicaciones mas claras y
concisas. La falta de pautas definidas ha sido un desafio para algunos participantes, lo que
sugiere que se deben mejorar las instrucciones y orientaciones para facilitar la comprensién y
la ejecucion de las tareas.

Punts a millorar de I'experiéncia

Instrucciones y Claridad

Las personas participantes han sefialado la necesidad de mejorar la claridad y la concision de
las instrucciones. Muchos encontraron las explicaciones confusas o insuficientes, lo que
dificultd la comprensidn y ejecucion de las tareas.

Comentarios Representativos:

e "Instrucciones de uso del material."

e "Mds claridad a la hora de dar las explicaciones. Muchas instrucciones que decian lo
mismo."

e "Explicacid i presentacio de la proposta.”

e "Indicacions poc clares. No sabia com incloure I'audio."

e "Més pautes.”

e "Va costar d'entendre la tasca ja que mai haviem fet quelcom aixi. Ens ha requerit
bastant temps."

e '"Les passes a sequir per fer un fotovoz. No teniez faire car el que era, ni que hava d'ana
a l'audio ni que al text; les exemples no eren representatius.”

e '"lLesinstruccions mes clares."

e '"lLesindicacions les faria més resumides i més clares. Hi ha excés d'informacio."

Conclusiones: Es fundamental mejorar la claridad y concisidn de las instrucciones para evitar la
confusidn. Instrucciones mas detalladas y ejemplos claros ayudaran a las personas
participantes a comprender mejor las tareas y a ejecutarlas con mayor eficacia.

Materiales y Sostenibilidad
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Se ha destacado la necesidad de mejorar la calidad y el manejo de los materiales utilizados.
También se ha mencionado la importancia de la sostenibilidad en el uso de los materiales.

Comentarios Representativos:

e "Disposar d’una caixa més gran per guardar el material :)"

e "Potser caldria una plataforma on agrupar tant audio amb fotografies, per després no
haver-ho d'agrupar tot."

e '"Les fotos nosaltres les hem posat en un Padlet, pensem que és més sostenible que no
pas imprimir-les."

e "Sostenibilitat."

e '"poc sostenible."

Conclusiones: Es necesario mejorar la calidad y funcionalidad de los materiales
proporcionados. Ademas, se debe considerar la sostenibilidad al elegir y utilizar los materiales,
optando por alternativas mas ecolégicas cuando sea posible.

Participaciéon y Metodologia

Las personas participantes valoran la metodologia pero sugieren que se podria mejorar la
participacidn y el seguimiento del proceso. También se menciond la necesidad de dedicar mas
tiempo a ciertas actividades para una mejor comprension y ejecucion.

Comentarios Representativos:

e "Més implicacid i participacid per part de la mostra escollida per a fer I'estudi.”
e "La participacid de la gent va ser molt baixa."

e "Potser deixar mes temps per fer-lo o explicar-lo més a classe."

e "Mes seguiment."

e "Més temps de dedicacid a la investigacid."

Conclusiones: Es importante fomentar una mayor participacién y dedicacion de tiempo en las
actividades para asegurar una comprension y ejecucion adecuadas. Un seguimiento mas
estrecho del proceso y presentaciones mas dinamicas podrian mejorar significativamente la
experiencia de las personas participantes.
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Evaluaciones Positivas y Generalidades

Algunos participantes consideran que las instrucciones y el material son adecuados y no tienen
sugerencias de mejora significativas.

Comentarios Representativos:

e "Crec que tot esta forga clar."

° IICap n
e "No crec que hi hagi res a millorar."
° IICap n

Conclusiones: A pesar de algunas criticas, hay participantes que encuentran el proceso y los
materiales adecuados tal como estdn, lo cual sugiere que las mejoras propuestas deben ser
implementadas de manera que no alteren los aspectos positivos ya valorados por otros
usuarios.

Comentarios Adicionales y Sugerencias Especificas
Se proporcionaron varias sugerencias especificas para mejorar la metodologia y el uso de

materiales, incluyendo la adicidon de mas elementos y una mejor explicacion de las
herramientas y técnicas.

Comentarios Representativos:

"No dic que sigui imprescindible, pero potser es podria pensar en incloure més
elements, suggerencies per com visualitzar el fotovoz/socialitzar (a més de la corda i les
agulles, que ens han anat molt bé)."

e "Una explicacio previa a I'entrega del material."

e "Explicar millor com accedir a aplicacions per crear els codis qr."

e "Donar instruccions clares."

o "Més explicacio per part del professorat, ja que és una metodologia nova."

e "Millor explicacid de la tecnica, sequiment del procés."

e "Millors indicadors."

Conclusiones: Las sugerencias especificas proporcionan una guia valiosa para mejorar la
metodologia. Implementar mas elementos visuales, proporcionar una explicacién previa
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detallada y mejorar la formacidn del profesorado son pasos importantes para optimizar la
experiencia educativa.

El analisis de las respuestas revela areas clave para la mejora de la experiencia educativa. La
claridad de las instrucciones y la calidad de los materiales son aspectos criticos que deben ser
abordados. Ademas, fomentar una mayor participacién y seguimiento del proceso contribuira a
una experiencia mas enriquecedora. Por ultimo, se deben implementar las sugerencias
especificas proporcionadas por las personas participantes para asegurar un enfoque mas
efectivo y sostenible.

D. Ho recomanaries? A qui?

Més dades

No ho recomanaria 1

. Professorat d'universitat 26 30
, 25

. Professorat de centres educatius 30
20

@ cstudiant d'universitat 37
15

@® Gstudiants de 'ESO 38
10

. Centre de Recursos Pedagogics 28
5

O I

E. Escriu un exemple de com aplicaries I'apres

Salut Mental

e Ensalud mental
e Promover temas de prevencién en Salud Mental
e Promocién de bienestar a través de campanfias

Diferents Col-lectius

e En diferents colectius
e Sobretodo para trabajar temas tabu, para fomentar campafias de sensibilizacidn,
trabajar con colectivos en riesgo de exclusioén social...
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e Adaptant el material a cada col-lectiu i sobretot, fer participar a les persones que
tinguin una interaccié amb els companys i amb el projecte.
e Fent servir la metodologia en grups de treball de I'ambit de la educacid social

Educacio

e En la ensefianza de cualquier tema de interés general para el grupo destinatario. Por
ejemplo: educacion sexoafectiva

e En centres o institucions que tinguin la necessitat de abordar una tematica concreta o
treballar, per exemple, en centres educatius etapes historiques

e En una aula amb estudiants, realitzant casos practics.

e Intentaria donar més pautes per a la participacié i com a docent oferir un temps a
I'aula per a I'explicacié de com es fa, de qué es demana i quan ho han de fer.

e A centres educatius per aprendre sobre un tema o saber I'opinié

e Ho aplicaria a centrs per poder expandir I'aprenentatge

e Ho aplicaria a estudiants de ESO per desenvolupar la seva creativitat i epxresar
emocions

e Eneducacio

e Amb untema d'interés per a discents.

e En diferents reflexions durant la carrera.

e Ho aplicaria en qualsevol tema d'ambit social.

e Possiblement en algun taller o en algun curs en el qué es treballi algun tema doncs crec
que és una bona eina per a poder treballar la reflexid, identificacié del problemai la
identificacid de propostes de millora tot fent servir les noves tecnologies

e Mirar el voltant d'una manera més activa i concreta

e Ser creativa en els projectes educatius i professionals, laborals.

Metodologies i Projectes

e En nuestro caso, se podria visualizar la historia y a partir de esta iniciar un
debate/reflexidn sobre la historia. O también se podria visualizar nuestro storytelling y
que los usuarios y usuarias plantearan finales alternativos. También el storytelling
podria ser incluso mas inmersivo y que sean los y las estudiantes quienes vayan
dirigiendo una historia (estilo “escoge tu propia aventura”).

e M'encantaria poder desenvolupar un fotovoz amb tot el grup-classe, com un procés de
recerca participativa. Abans ho tenia com a una intuicid, ara ho veig més possible.

e Trobar I'opinid de diverses persones envers una mateixa tematica

e He pogut veure sobretot com en aquest tipus de recerca tan amplia pot passar
qualsevol cosa i has d'anar adaptant-te a la situacio.

e Tinc moltes propostes de millores per I'ambit que he estudiat

e Per expresar sentiments, pensaments a través d'imatges i una historia

e Metafores visuals

e Per adesenvolupar la creativitat i I'expressio a través de I'art en altres treballs
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e Fentun projecte

No especificat

e noem donatemps
e Sincerament no sé, no entenc bé la pregunta
e enlavidareal amb els usuaris

F. Valoracioé general de la proposta

e Numero de respuestas con puntuacién 2: 2
e Numero de respuestas con puntuacién 3: 2
e Numero de respuestas con puntuacién 4: 19
e Numero de respuestas con puntuacién 5: 15
e Numero de respuestas con puntuacién 6: 8

@LUDHIC
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