UNIVERSIDAD

COMPLUTENSE

MADRID

Proyecto de Innovacion
Convocatoria 2024/2025
Proyecto N° 379

Desarrollo de actividades H5P en el Campus virtual como una herramienta de
docencia transversal y con criterios de sostenibilidad, entre distintos Grados

universitarios.

Responsable del Proyecto: Maria Josefa Herrero Fernandez
Facultad de CC. Geoldgicas

Departamento de Mineralogia y Petrologia




1. Objetivos propuestos en la presentacion del proyecto
Introduccién

Este proyecto nacié de una constatacién sencilla y urgente: la educacion superior
espanola y latinoamericana adolece de espacios reales de transversalidad en la
docencia y desaprovecha recursos ya disponibles que podrian elevar la calidad del
aprendizaje. La propuesta plantea una intervencion concreta y sostenible en Moodle
(Campus Virtual UCM), integrando H5P, modelos 3D, visitas virtuales 360° y videos de
campo y laboratorio para construir experiencias interactivas que sitien al estudiante en
el centro y permitan evaluar y autoevaluar el progreso con indicadores objetivos. La
iniciativa se apoya en materiales generados en proyectos de innovacion previos,
incorpora perfiles profesionales de referencia y suma socios internacionales para

amplificar impacto y transferibilidad.

La propuesta se establecié con un enfoque transversal, colaborativo y basado en la
evidencia: usar H5P como herramienta interactiva de recursos existentes para disenar

actividades evaluables y autoevaluables. con este enfoque se busca:

o Optimizar recursos: Reutilizacién materiales realizados en convocatorias

anteriores, reduciendo costes y tiempos de produccion.

e Mejorar el aprendizaje: Introducir interactividad, feedback inmediato y evaluacién

con indicadores claros, fortaleciendo la autorregulacion del estudiante.

o Cohesionar metodologias: Establecimiento de un marco comun para docentes de
distintas areas, facilitando el disefo instruccional compartido y la comparacién de

resultados.

e Asegurar sostenibilidad: Estandares abiertos (H5P) y alojamiento institucional

(Moodle) garantizan continuidad, mantenimiento y escalabilidad.

e Ampliar impacto: La participacion de profesionales externos y socios

internacionales refuerza la pertinencia, la empleabilidad y la transferencia.

El proyecto se disend con la finalidad de transformar la experiencia de aprendizaje en
asignaturas de Ciencias de la Tierra y de Veterinaria mediante la incorporacion de
metodologias activas y recursos digitales innovadores. Los objetivos principales fueron:
fomentar el aprendizaje autbnomo y colaborativo a través del modelo de flipped learning;
incrementar la motivacion estudiantil mediante la gamificacion y el uso de actividades
H5P en Moodle; mejorar la accesibilidad cognitiva y visual de los materiales didacticos;

potenciar la divulgacion cientifica mediante la creacion de videos interactivos y recursos



audiovisuales; e integrar tecnologias emergentes como inteligencia artificial, edicion
digital avanzada y sintesis de voz en la docencia universitaria. La justificacion de estos
objetivos se fundamenta en la necesidad de adaptar la ensefianza superior a la
revolucion digital, respondiendo a las demandas de estudiantes inmersos en entornos

tecnoldgicos que requieren formatos dinamicos, inclusivos y motivadores.
Objetivos especificos

e Objetivo 1 — Dominio de H5P y planificaciéon: Formar al equipo en las
posibilidades de H5P y acordar el catadlogo de actividades por investigador,

definiendo criterios pedagdgicos comunes y estandares técnicos.

e Objetivo 2 — Produccion multimedia interactiva: Generar videos y visitas
virtuales con integracién de modelos 3D e hitos interactivos (hotspots, preguntas,

pistas), incluyendo evaluacion y autoevaluacion dentro de los contenidos.

e Objetivo 3 — Integracion en Moodle: Desarrollar espacios especificos que
consoliden los materiales elaborados y los provenientes de proyectos previos,

organizados por competencias, niveles y resultados de aprendizaje.

o Objetivo 4 — Evaluacién de idoneidad y aprendizaje: Analizar la calidad de
los materiales y el aprendizaje obtenido mediante rubricas, indicadores de

desempeno y comparacion pre/post de resultados.

e Objetivo 5 — Formacion en creacion de recursos: Ensefar al alumnado a
producir materiales docentes y divulgativos, fortaleciendo competencias
transversales (técnicas, gestion de proyectos, trabajo colaborativo, produccion

multimedia, uso de TIC).

o Objetivo 6 — Actividad en inglés: Implementar al menos una actividad en
lengua inglesa para fomentar agilidad comunicativa y ampliar la interoperabilidad

internacional de los recursos.

o Objetivo 7 — Satisfaccion y mejora continua: Evaluar el grado de satisfaccion
de estudiantes y personal implicado, retroalimentando el disefio con mejoras

iterativas basadas en datos.

o Objetivo 8 — Visibilidad e impacto institucional: Dar difusion a los resultados,
reforzando la apuesta de la UCM por innovacion y calidad, y promoviendo la

adopcion por parte de universidades colaboradoras.



2. Objetivos alcanzados
Durante el curso académico 2024/2025 se lograron avances significativos:

1. Creacion de 27 Mapas del Tesoro en Moodle, cada uno asociado a un tema
de la asignatura de Geologia, con actividades H5P de tipo grafico y textual que
permitieron repasar conceptos clave y comprobar el nivel de conocimiento antes

de las evaluaciones.

2. Transferencia de material de Moodle en otras asignaturas, asi como a otras

disciplinas.

3. Produccion de videos cientificos sobre rocas de construccion y fosiles,

combinando rigor académico con accesibilidad cognitiva y visual.
1. Realizacion de dos videos mediante
a) ¢Sabes que son las rocas sedimentarias?
b) Spicomellus afer, el dinosaurio Punky

4. Participacion activa del alumnado en la elaboracién de contenidos,

fortaleciendo su aprendizaje autbnomo y colaborativo.

5. Transferencia del proyecto a otras asignaturas de la UPM y la UCM,

demostrando su aplicabilidad y escalabilidad.

6. Incremento en la motivacion y satisfaccion estudiantil, evidenciado en

encuestas y retroalimentacién positiva.

Estos logros muestran que el proyecto no solo cumplié los objetivos iniciales, sino que

genero un impacto positivo en la calidad de la docencia y en la implicacion del alumnado.

Se cumplieron los 8 objetivos iniciales: dominio de H5P, produccion multimedia,
integracion en Moodle, evaluacion, formaciéon del alumnado, actividad en inglés,

satisfaccion y visibilidad institucional.

Aunque los objetivos se alcanzaron, lo conseguido debe entenderse como

infraestructura inicial:
o Los materiales creados son prototipos y modelos de referencia.

e La metodologia elaborada es un marco de trabajo que ahora puede aplicarse

de manera sistematica.



Es decir, no se trata de un punto final, sino de un punto de partida sélido para expandir

el proyecto.

Los avances concretos han sido: 27 Mapas del Tesoro, 6 actividades como contenidos
H5P, videos cientificos, transferencia a otras asignaturas, participacion estudiantil,
motivacion y satisfaccion) demuestran que el proyecto es viable, escalable y con

impacto real.

Beneficios obtenidos

e Mejora en la comprension de conceptos complejos mediante recursos audiovisuales.
e Incremento en la motivacién y participacion del alumnado en entornos virtuales.
e Reduccion de barreras cognitivas y visuales gracias a la accesibilidad integrada.
e Consolidacién del Campus Virtual como plataforma innovadora en Ciencias e

Ingenierias.

Los resultados obtenidos durante el curso 2024/2025 representan un logro
significativo, pero no constituyen un cierre. Son la base sobre la que ahora se
construird un trabajo mas amplio y profundo, que permitira implementar los
materiales creados, aplicar la metodologia desarrollada y producir nuevos recursos

para enriquecer la docencia en multiples asignaturas.

El trabajo que queda por hacer

e Implementaciéon plena: integrar los recursos en mas asignaturas vy

consolidarlos en los planes docentes.

e Producciéon ampliada: generar nuevos materiales siguiendo la metodologia ya

probada.

o Escalabilidad: extender la experiencia a otras disciplinas y universidades,

reforzando la interoperabilidad.

o Mejora continua: perfeccionar los recursos con base en la retroalimentacién de

estudiantes y profesorado.



3. Metodologia empleada en el proyecto

La fragmentacion de la ensefanza por areas disciplinares limita el intercambio de
metodologias y dificulta la construccién de competencias comunes. En este marco, es
infrecuente que un ingeniero, gedlogo, veterinario o bidlogo compartan practicas
docentes o exploren recursos tecnoldgicos con fines convergentes. Se pierde, asi, un
potencial evidente: crear entornos de aprendizaje que integren contenidos, desafios y
evaluaciones aplicables a multiples perfiles, favoreciendo la comprension profunda y el
desarrollo de capacidades transferibles. Paralelamente, muchas universidades
acumulan materiales valiosos (modelos 3D, registros audiovisuales, guias de campo)

que no se reutilizan ni se articulan en experiencias interactivas, quedando infrautilizados.
El desarrollo se organizé en fases:

1. Diagnéstico inicial: deteccion de necesidades y formacion docente en

herramientas H5P y edicion digital.
2. Produccion de contenidos:

o Videos sobre rocas y fosiles, con narracion accesible y recursos visuales

generados por IA.

o Mapas del Tesoro en Moodle (H5P), disefiados para repasar conceptos

clave y motivar el aprendizaje auténomo.
o Videos 5 minutos de materiales de construccién.
o Modelos 3D de materiales de interés para la docencia y la investigacion.

3. Implementacion en el aula: aplicacion del modelo de flipped learning y
actividades gamificadas que permitieron a los estudiantes avanzar por niveles y

superar retos.

4. Evaluacion y retroalimentacion: encuestas de satisfaccion, analisis de

participacién y observacion directa del rendimiento.

5. Difusién y transferencia: extension del proyecto a otras asignaturas de Ciencias
de la Tierra en la UPM y UCM, uso del material como base para asignaturas de
Veterinaria (UCM). Publicacion en Museo de CC. Naturales de Madrid.



4. Recursos humanos

El proyecto se sostiene sobre un grupo de trabajo multidisciplinar, interdepartamental e
interuniversitario que integra investigadores de dos grupos consolidados en innovacion
docente. La unién de estos equipos combina recursos diversos y genera sinergias
orientadas a producir material educativo de alto valor. Participan docentes y personal de
la UCM y la UPM, junto con investigadores del CSIC (Museo de Ciencias Naturales) y
del Centro de Tecnologia Biomédica, que seleccionan tematicas de interés tanto

académico como de transferencia al sector productivo.

El profesorado de la UPM, IP en proyectos de innovacion educativa, aporta experiencia
en la elaboracion de contenidos interactivos en H5P, especialmente en Ciencias de la
Tierra y metodologias activas. El personal del CSIC suma una trayectoria sélida en
digitalizacion transversal de colecciones cientificas europeas, aportando rigor técnico y
curatorial. La mentoria pedagdgica esta integrada: profesores doctores de reciente
incorporacion contribuyen con conocimientos en TIC y reciben acompafiamiento en

buenas practicas docentes, reforzando la cohesién metodoldgica.

La composicién del equipo refleja el alcance e implementacion: diecisiete profesores de
tres universidades espafiolas y dos extranjeras, seis profesionales de apoyo
(investigacion y museo) y cinco estudiantes de la UCM. Se incorpora PAS de la UCM,
con técnicos de Biblioteca que produciran actividades como sopas de letras y videos
interactivos, y un técnico de laboratorio que colaborara con los materiales practicos. La
internacionalizacién queda asegurada por profesores de la Universidad de los Llanos y
de la Universidad Militar Nueva Granada (Colombia), ambas usuarias de Moodle,
facilitando adopcion cruzada, intercambio de iniciativas y adaptacion a perfiles

estudiantiles diversos.

La transversalidad es un rasgo central. El uso de TIC (H5P y Moodle) permitira
desarrollar materiales que funcionen como herramientas docentes comunes y eficaces
en Ciencias de la Tierra, Ciencias de la Salud e Ingenierias. Los estudiantes participaran
activamente en distintas fases, convirtiéndose en agentes centrales de la produccion y
adquiriendo competencias especificas y transversales —habilidades técnicas y de
comunicacion, trabajo colaborativo y gestién de proyectos—, fortaleciendo asi su

autonomia académica.

En conjunto, la propuesta capitaliza afnos de innovacion y digitalizacion para producir
materiales interactivos, alineados con necesidades de la docencia y del entorno

profesional. Esta memoria subraya un ecosistema colaborativo capaz de generar



recursos transferibles, evaluables y reutilizables, con potencial para mejorar el

aprendizaje en multiples disciplinas y fortalecer el vinculo entre universidad y sociedad.
6. Desarrollo de las actividades

La primera fase consistié en el diagnéstico de necesidades y la formacién docente en
herramientas H5P y edicion digital. Posteriormente, se produjo contenido audiovisual y
gamificado: videos sobre rocas y fésiles con narracidon accesible y recursos visuales
generados por IA, y Mapas del Tesoro en Moodle disefiados para repasar conceptos
clave y motivar el aprendizaje auténomo. La implementacién en el aula se realizd
mediante el modelo de flipped learning, reservando el espacio presencial para
actividades colaborativas y practicas. Las actividades gamificadas permitieron a los
estudiantes avanzar por niveles y superar retos, generando un entorno motivador. La
evaluacion se llevd a cabo mediante encuestas de satisfaccion, analisis de participaciéon
y observacion directa del rendimiento. Finalmente, se difundieron los resultados en
congresos de innovacién educativa y se extendié el proyecto a otras asignaturas de

Ciencias de la Tierra y de Veterinaria.
Resultados y métricas
e Recursos producidos:

o 27 paquetes Mapas del Tesoro H5P generados, con 6-9 preguntas cada uno

de ellos (Anexo 1).

o Dos salidas virtuales 360° realizadas en H5P: Salida de Guadalix de la Sierra
(Anexo 2)., realizada para los Grados de Geologia e Ingenieria Geoldgica
(UCM). Recorrido virtual 360° de la Biblioteca José Luis Amords, de la
Facultad de CC. Geoldgicas (UCM).

o Reutilizacion de contenidos H5P como base para realizar contenidos en otras

asignaturas (Anexo 3).

o Dos videos realizados con tecnologias emergentes (Anexo 4). como
generacion de imagenes mediante IA (Stable Diffusion, Canva, Pollo.ai,
Merlin), conversion de texto a video (Lumenb), sintesis de voz (TTSReader)

y edicion avanzada (CapCut).

o Videos MP4 de cinco minutos de duracién sobre Materiales de Construccién
(Anexo 5), realizados por grupos de alumnos de la asignatura de Petrologia
sedimentaria del Grado de ingenieria Geoldgica. En la Web del proyecto se

incluyen los tres que han obtenido mejor nota.



o Modelos 3D realizados con Scanner (Anexo 6).

= Modelo de material rocoso en detalle para posterior utilizacion en

caracterizacion de material para investigacion y docencia.

= Modelo de un Estromatolito actual. Como resultado del estudio del
estromatolito se ha realizado una publicacién para el Museo de Cc.

Naturales de Madrid (pendiente de publicacion).

Uso y participacidon: Tasa de acceso a los modulos, tiempo de dedicacion,
porcentaje de actividades completadas y niveles de interaccion en puntos clave. El
uso de las actividades ha sido del 98%, y las encuestas las han realizado el 100%

de los alumnos.

Aprendizaje y competencias: Mejora en resultados pre/post, puntuaciones en

rubricas de competencias transversales, evidencias de autoevaluacion efectiva.

Satisfaccion y adopcidn: Valoracion del alumnado y del personal docente, nimero
de asignaturas que incorporan los recursos, réplicas en universidades asociadas.
Se han realizado encuetas sobre la valoracion del material utilizado (Anexo 7). Las

preguntas has sido:

o ¢ Te haresultado utiles las actividades H5P para preparar la asignatura?, con

una repuesta de una 43% de muy util, y un 41% Algo util.

o ¢Te ha parecido sencillo su uso? Con un 75% indicando que son muy

sencillas.

o ¢Crees que necesitan mejorar para ser utiles? Con un 34% que indican que

no y un 52% que indica que solo algunas.
o ¢Las dejarias para el curso siguiente? Con un 60% de respuesta Sin duda.

Sostenibilidad y reutilizaciéon: Porcentaje de materiales provenientes de proyectos
previos integrados y numero de cursos que reutilizan los paquetes H5P sin
modificaciones mayores. Se han utilizado videos, modelos 3D, hojas web y

plataformas desarrolladas en proyectos de innovacion educativa previos.

Valor anadido e internacionalizacion

La participacion de profesionales y entidades externas aporta orientacion aplicada y

conexion con el entorno profesional, mejorando la relevancia de los contenidos y la

empleabilidad del alumnado. La colaboraciéon con universidades de Colombia y con

personal vinculado al Museo de Ciencias Naturales de Londres facilita la co-creacion, la



validacién en contextos diversos y la difusion internacional, multiplicando el impacto.
Este ecosistema de colaboracién asegura que la innovacion no quede confinada a una
Unica institucién, sino que se convierta en un recurso compartido, adaptable y en

evolucion continua.
Alcance y publico objetivo

El proyecto esta orientado a estudiantes de multiples titulaciones (Ciencias de la Tierra,
Ciencias Bioldgicas y Veterinarias, Ingenierias), asi como a docentes interesados en
integrar tecnologias activas en sus asignaturas. La intervencion se ha realizado en
Moodle de la UCM y podra ser adoptada por universidades colaboradoras, con potencial
de internacionalizacion en América Latina. Se prevé la creacion de modulos reutilizables

(paquetes H5P) que cualquier docente pueda incorporar y adaptar a su contexto.

Referencias bibliograficas:

» Cornella, P., Estebanell, M. y Brusi, D. (2020). Gamificacion y aprendizaje basado
en juegos.

» Escavy Fernandez, J.1. et al. (2025). Mapas del Tesoro de H5P en Moodle como

instrumento de Gamificacion.

Flipped Learning Network (2014). The Four Pillars of FLI.P™.

Kirriemuir, J. y McFarlane, A. (2004). Literature Review in Games and Learning.

Herrero Fernandez, M.J. et al. (2023). Transformacion digital en la educacion

Y V V

universitaria.



6. Anexos

Anexo 1: Ejemplos de Mapas del Tesoro en Moodle. Asignatura diagénesis (Master en
Exploracion de Recursos Minerales y Energéticos, UCM).
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Anexo 2: Recorrido virtuales 360° incluidos en H5P.

Salidas de campo virtuales
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Anexo 3: Material generado para clases de Anatomia y Anatomias patoldgicas
comparadas, en el Grado de Veterinaria (UCM)
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Anexo 4: Videos realizados con tecnologias emergentes.

Videos 5 minutos realizados por alumnos

ROCAS SEDIMENTARIAS
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Videos realizados con tecnologias emergentes.

e Anexo 5: Videos producidos por los estudiantes.
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e Anexo 6: Modelos 3D de material Geoldgico
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Modelos 3D de estromatolito y material rocoso.

Anexo 7: Encuestas de satisfaccion y resultados de evaluacién. Grado Ingeniaria Civil
y Territorial (UPM).
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