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INTRODUCCION

En un mundo saturado de informacidn, especialmente a través de redes sociales
y medios digitales, saber evaluar la fiabilidad de lo que leemos se ha vuelto esencial.
La probabilidad, lejos de ser solo una parte de las matemadticas, nos ofrece recursos
para interpretar datos, tomar decisiones y desarrollar una mirada critica ante la
incertidumbre.

Para que el alumnado pueda desenvolverse con autonomia en este entorno, es
necesario que aprenda a leer graficos, interpretar tablas estadisticas y reflexionar
sobre los datos que se le presentan (Batanero, 1999). Sin embargo, ensefiar
probabilidad no es tarea sencilla. Los métodos tradicionales, centrados en férmulas y
ejercicios repetitivos, no siempre logran que los estudiantes comprendan el sentido
profundo de los conceptos (Carrillo, 2009).

Por eso, se hace imprescindible adoptar metodologias activas que promuevan
una experiencia de aprendizaje mads rica. El uso de materiales manipulativos,
simulaciones interactivas y herramientas tecnolégicas ha demostrado ser eficaz para
mejorar tanto la comprensién como la motivaciéon del alumnado (Godino et al., 1991;
Beltran-Pellicer et al., 2020). Adems, los juegos educativos pueden generar actitudes
ma4s positivas hacia las matematicas, lo que repercute directamente en el rendimiento
académico (Gémez-Chacén, 2000; McLeod, 1992; Rodriguez et al,, 2014).

La probabilidad, como disciplina matematica, tiene una historia relativamente
reciente. A diferencia de la geometria o el dlgebra, su desarrollo comenzé hace apenas
unos siglos (Shaughnessy, 1992). Esta juventud ha dado lugar a multiples formas de
entenderla, que conviven en la actualidad y generan confusién tanto en estudiantes
como en docentes. Entre los principales enfoques histéricos destacan (Batanero et al.,
2005):

- El intuitivo, basado en la experiencia cotidiana y los juegos de azar.
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- El clasico o laplaciano, que define la probabilidad como la proporcién entre
casos favorables y posibles, 1til en contextos simples pero limitado ante situaciones
complejas.

- El frecuencial, que interpreta la probabilidad como el valor al que tiende la
frecuencia relativa tras muchas repeticiones. Aunque practico, no siempre es
aplicable.

- El subjetivo, que considera la probabilidad como un grado de creencia personal
basado en conocimientos previos.

- El axiomadtico o matematico, que formaliza la probabilidad mediante la teoria de
conjuntos y ha sido adoptado como modelo universal.

Esta diversidad de significados refleja también el proceso de aprendizaje del
alumnado, que atraviesa etapas marcadas por errores, dudas y paradojas. Por ello, el
profesorado debe conocer estos enfoques y utilizarlos de forma complementaria,
guiando al alumnado en una construccién del conocimiento que no se limite a una sola
perspectiva (Batanero et al., 2005).

METODO

Teniendo en cuenta lo comentado anteriormente, se hace necesaria la
introduccién del sentido estocéstico en niveles basicos de la educacién obligatoria.
Esto implica que las futuras maestras y maestros de Educacion Primaria, deberan
contar con la formacién adecuada para abordar estos contenidos y desarrollar las
competencias matematicas correspondientes en su alumnado. Esto pasa por, no solo
dominar el contenido matemaético y poseer esas mismas competencias, si no por
conocer también algunos de los errores y dificultades mas habituales en esta drea y,
ademads, conocer las herramientas didacticas adecuadas para llevar a cabo el un
correcto proceso de ensefianza y aprendizaje de la probabilidad (Godino et al., 1988).

En este capitulo se presentaran algunos ejemplos de actividades pensadas para
futuras y futuros maestros de Educacién Primaria con ese doble objetivo: repasar los
contenidos matemdticos necesarios y conocer los elementos diddcticos mads
relevantes.

Las actividades que se presentan a continuacién siguen un enfoque activo,
centrado en la experimentacion directa y el uso de materiales manipulativos cuando
sea posible. Esta forma de trabajar permite que el alumnado se involucre de manera
préctica en el aprendizaje, lo que favorece una comprensién mas profunda de los
conceptos (Godino et al,, 1991).

Este tipo de dindmica ayuda a confrontar ideas preconcebidas y sesgos de forma
didactica y accesible, lo que facilita la asimilacién de los contenidos. Al vincular el
aprendizaje con experiencias reales y/o ejemplos cotidianos o de su entorno, se
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promueve el desarrollo de competencias clave y se fortalece el pensamiento critico
(Batanero, 2005).

RESULTADOS

En las siguientes actividades, divididas en dos sesiones de 90 minutos cada una,
se tratardn situaciones donde el azar estd presente y veremos cémo podemos
modelarlas matemdaticamente a través de elementos basicos de probabilidad. En
algunas de estas actividades, realizaremos un repaso de conceptos que el alumnado
deberia conocer, pero, sobre todo, insistiremos en las herramientas didacticas
necesarias para la enseflanza y aprendizaje de este tema. El alumnado debera
comprender que los fenémenos aleatorios se encuentran a nuestro alrededor de
diferentes formas: biologia, tiempo atmosférico, juegos de azar.. Por tanto, tener
conocimientos basicos de probabilidad nos permitira tomar decisiones argumentadas
con justificaciones probabilisticas, evitando caer en nuestras propias creencias
personales y/o supersticiones (falacia del jugador; creencia de la existencia de
numeros “feos” en la loteria; paradojas...). Tal y como se comenta en Batanero (2001)
y Godino et al. (1988), insistiremos en la necesidad de realizar los experimentos
aleatorios en la propia aula de primaria, para que el alumnado realice sus hip6tesis,
conjeturas y se logre romper de forma préctica con las creencias erréneas.

La primera sesién practica de probabilidad titulada “Os xogos da Probabilidade”
ha sido contextualizada con un ejemplo literario usualmente conocido por el
estudiante y para ello seguiremos una presentaciéon de Genially (véase la Figura 1;
https://view.genially.com/6339dcb721d012001896f794 /presentation-
interactiva4). Esta temaética se eligi6 por la existencia de un experimento aleatorio que
es esencial y desencadenante de la trama de la saga: la eleccion de los representantes
a través de la extraccion de papeletas de urnas. Asi, podremos reflexionar, aunque en
un contexto ficticio, que, aunque la probabilidad de un suceso sea muy baja no indica
que esto sea un suceso imposible (razonamiento cotidiano por ejemplo a la hora de
jugar a la loteria o eventos andlogos con poca probabilidad) y que el azar hara que “a
alguien le toque” insistiendo en la diferencia entre azar y probabilidad (Godino et al.
1988).

— 525—



Propuesta de actividades para la ensefianza y aprendizaje...

Figura 1 Presentacion Interactiva: “Os Xogos da Probabilidade”
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presente y cercano al alumnado: los juegos de mesa. En particular, trabajaremos con
el juego “Catan” (véase la Figura 2). En él, cada jugador deber4 lanzar dos dados en
cada turno y, segin el nimero que salga, obtendrd o no unos beneficios. El
lanzamiento de dos dados es un ejemplo idéneo para tratar las creencias erréneas en
probabilidad. Esto se debe a que, a pesar de ser un experimento muy sencillo, la
respuesta mds usual a la pregunta “si lanzamos los dados y sumamos las cifras, ;es
mdas probable obtener numeros altos, bajos o intermedios?”, suele ser que lo mads
probable es obtener nimeros altos, al pensar que al sumar las cifras de dos dados es
lo que debe ocurrir en mas ocasiones. En cambio, un simple ejercicio de combinatoria
mediante una tabla de doble entrada permite observar cémo los nimeros intermedios
y, en particular, el 7, es el resultado con mads probabilidad de salir al contar con més
combinaciones en el espacio muestral.

Figura 2. Interactiva: ejemplo Catdn
EXERCICIO 2

mesa Catdn (versi6n en lifa: https://colonist.io/ ), isanse dous dados de seis

(a) Obter o espaz estral asociado ao

S imento umar o resultado
dos dados en cada tirada e

probabilidade que ten de s

que crees que co niimero 7 0 xogo ten unha
funcién especial?

Ademads, este experimento se tratard de comprobar de forma practica: dividimos
la clase en 4-5 grupos y les pedimos que lancen los dos dados 30 veces; a partir de los
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resultados obtenidos deben contabilizar cudntas veces sali6 cada resultado
(frecuencias absolutas) y realizar un grafico de barras con elementos manipulativos
(por ejemplo, policubos), lo que permite una representacién mas visual y significativa
de los resultados (véase la Figura 3).

En un primer momento, al tratarse de muy pocos lanzamientos, puede ocurrir
que los graficos de barras no permitan visualizar que, en efecto, los datos intermedios
son los mds probables. Sin embargo, si juntamos los resultados de todos los grupos
uniendo las columnas de policubos, se pueden observar comportamientos mas
cercanos a la representaciéon de una normal (véase la Figura 4). Esto permitira al
alumnado una mejor comprensién de qué significa la probabilidad.
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Ademis, en una hoja de calculo, podremos apuntar los datos obtenidos en el aula
para comprobar como la frecuencia relativa de todas las tiradas, suele acercarse al
valor de la probabilidad de cada uno de los sucesos. Aqui, en efecto veremos un
acercamiento entre la teoria clasica y la teoria frecuencial de la probabilidad
(Batanero, 2009).

En la siguiente sesién interactiva, abordaremos una parte del temario de
probabilidad muy importante: errores y dificultades y situaciones didécticas en
probabilidad.

En primer lugar, empezaremos por abordar los errores y dificultades mads
comunes en probabilidad siguiendo a Godino et al. (1988). Para ello, realizaremos una
pequefia  gamificacién  utilizando  Genially  (véase la  Figura  5;
https://view.genially.com/62038ec70b1c4200120310b2 /interactive-content-
breakout-la-mazmorra-del-dragon).

Figura 5. Estudio de los errores y dificultades en probabilidad mediante una
gamificacién

BREAKOUT

o e w

MAZMORRA

Ensino e Aprendizaxe da Medida, Probabilidade
e Estatistica

El juego esta dividido en cuatro pruebas, que corresponden a cuatro errores o
dificultades comunes en probabilidad. El docente irda guiando en el juego para avanzar
toda la clase en conjunto. En la primera de las pruebas, el alumnado deberd ir
contestando a preguntas como la de la Figura 6.

Figura 6. Pregunta en la prueba relacionada con el error de representatividad

Tiramos un dado de 6 caras 5 veces, icual de los siguientes sucesos tiene mayor
probabilidad de ocurrir?

5-1-2-3-6

Todas tienen la misma probabilidad
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En ella, una respuesta usual suele ser que la que menos probabilidad tiene es la
de “4-4-4-4-4” en comparacién con las otras dos opciones de nimeros. Tras razonar
con el alumnado que estamos trabajando con un experimento compuesto (lanzar un
dado 5 veces) y cuyo problema se puede modelizar facilmente con un diagrama de
arbol, deducimos que la probabilidad de todos los tres casos (numéricos) es de (1/6)
>, Este error tiene que ver con la creencia de que, cuando un nimero sale, si volvemos
a lanzar el dado, este tiene menos probabilidades de salir, lo que también se conoce
como la falacia del jugador. Esto también ocurre cuando jugando a juegos como la
loteria, desechamos nimeros con cifras repetidas o disposiciones simétricas, por
considerarlos nimeros menos probables (pues no los asociamos como nimeros que
suelen tocar). Asi, este error que puede afectar a la toma de decisiones en eventos
aleatorios es muy comun en probabilidad y recibe el nombre de error de
representatividad.

La siguiente prueba estard relacionada con un problema de combinatoria. Asi, al
preguntar la cuestiéon que se presenta en la Figura 7, suele ser comtn que una persona
crea que existen mas grupos diferentes de 2 que de 5 personas.

Figura 7. Pregunta en la prueba relacionada con el error de disponibilidad

Vamos con un ejemplo. A partir de un grupo de 7 personas hay que formar un comiteé
(una persona puede formar parte de mas de uno).
¢Qué hay mas?

y mas comités distinto Hay mas comités distintog Hay el mismo numero de
de 5 personas de 2 personas comités de 5 que de 2.
— By e - .

Para comprobar que, en efecto, hay exactamente el mismo nimero de grupos
distintos de 2 que de 5 personas, se le pedira al alumnado que realice el siguiente
ejercicio: seleccionar 7 policubos de distintos colores y mostrar las diferentes
combinaciones que puede hacer de 5 y de 2, respectivamente. Si realiza bien las
combinaciones, verd que existen exactamente 21 grupos distintos de cada, como se
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puede comprobar en la Figura 8. El razonamiento para deducir que hay el mismo
numero de grupos distintos de 5 que de 2 es el siguiente: si se realiza un grupo de 2 a
partir de los 7, los 5 restantes formarian un grupo, es decir, por cada grupo de 2 se
tiene un grupo de 5y viceversa, existe una biyeccion. A este error se le conoce como
error de disponibilidad.

Figura 8. Posibles combinaciones de dos elementos de un grupo de siete

En la siguiente prueba se le pedird al alumnado que asigne un valor de
probabilidad entre O y 1 a algunas palabras de las que aparecen en la Figura 9.

Figura 9. Pregunta en la prueba relacionada con las dificultades relacionadas con los
sesgos del lenguaje

Adelante!

Al terminar de asignar los valores a algunas de esas palabras, compararemos los
resultados. Asi, el alumnado verd cémo para ciertos términos le ha asignado valores
probabilisticos totalmente distintos. Con ello, se pretende hacer reflexionar al
alumnado que cuando utilizamos esos términos o los leemos en problemas donde
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exista cierto elemento de azar, en ocasiones nos vemos sugestionados por nuestras
creencias a la hora de tomar decisiones o dar una respuesta a los mismos. Es por ello
que debemos tener en cuenta este hecho y trabajarlo en el aula de primaria, ya que los
sesgos del lenguaje pueden provocar dificultades en el trabajo de la probabilidad.

Por dltimo, la ultima dificultad o error se ilustrard a través del problema que se
presenta en la Figura 10.

Figura 10. Problema de la ultima prueba relacionada con los sesgos a la hora de
omitir informacién en un problema de probabilidad

En una ciudad hay dos companias
de taxis, verdes y azules. EI 85%
son verdesy el 15% son azules.

Uno de los coches se ve implicado
en un accidente de trafico, y una

persona testigo declara que el taxi

era azul. Datos anteriores sobre la
veracidad de la identificacion

hecha por los testigos indicanque
el 80% de los casos, estas
identificaciones de color son
correctas, pero que el 20% son
incorrectas.
Cual es la probabilidad de que el
coche del accidente fuera azul?

En el problema presentado, que podria encontrarse en una noticia mas elaborada
de un medio de comunicacién, muchas personas consideraran que la probabilidad de
que el coche sea azul es del 15 %, ya que es el porcentaje de coches que hay en la
ciudad, obviando la informacién sobre el testigo. Otras personas creerdn que la
respuesta correcta es el 80 %, puesto que, si hubo un testigo que vio todo, lo mas
probable es que la respuesta siga en linea con lo que ocurrié en casos anteriores,
obviando la informacién sobre la cantidad de taxis de un color y de otro. Sin embargo,
no podemos omitir ninguna informacién del problema, ya que, para responder a la
pregunta que se nos plantea, debemos considerar que se trata de un experimento
compuesto: “extraccién” de un taxi al azar de esa ciudad y respuesta del testigo.
Podriamos incluso realizar una analogia con una urna con bolas azules y verdes: se
extrae una bola y, sin mostrarla, un 80 % se indica el color correcto y el restante se
dice el opuesto. En ese caso, probablemente, habria menos dudas sobre si para
responder al problema en cuestién debemos omitir o no informacién o si utilizar
herramientas de probabilidad para responder.

En esa misma sesién se abordardn la teoria de las situaciones didacticas en
probabilidad. Estas son propuestas por Brousseau para trabajar un concepto
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matematico (Godino et al. 1988). Para ello realizaremos la actividad de forma practica
para ir reconociendo las diferentes situaciones de la misma.

La actividad se realiza con tres discos: uno azul por las dos caras, otro morado
por las dos caras y otro que es azul por un lado y morado por otro. Explicaremos al
alumnado que vamos a meter esos discos en una urna (o similar) opaca y realizaremos
10 extracciones. Ellas y ellos deberdn apuntar la cara visible e intentar acertar el color
que hay en la cara no visible. Mientras se realizan las extracciones, un alumno o una
alumna ayudard al docente en ir apuntando el color que va saliendo detrds para,
posteriormente, hacer las comprobaciones.

Esta primera parte del experimento, el realizar el mismo y situar al alumnado
ante el experimento aleatorio, se denomina situacién de accién. Una vez hechas las
extracciones se apuntan en la pizarra los resultados obtenidos. Una vez el alumnado
comprueba sus aciertos y errores, debera reflexionar sobre si existe alguna estrategia
o método razonado para acertar el mayor nimero de veces. Se dividira la clase en 4
grupos del mismo nimero de personas si es posible. Asi, el alumnado de dos de los
grupos deberd apuntar en un papel la estrategia o método que considere que le
permita obtener el mayor nimero de aciertos. Una vez realizado esto, se pasara el
papel a personas integrantes de los otros grupos. Leerdn el papel y tratardn de seguir
ese método o estrategia. A continuacién, realizamos de nuevo el experimento
aleatorio: si el grupo emisor de la notay el receptor siguen el mismo método es que la
formulacién ha sido correcta (por ambas partes); en caso contrario, los grupos
deberan debatir e intentar descifrar el error de la formulacién. Esta situacién, en
efecto, se conoce como la de formulacidn, e insiste en la importancia del lenguaje y
c6mo nos permite detectar problemas de comprensién (o expresion) relacionados, en
este caso, con la probabilidad.

Una vez superada la anterior fase, se comentan las estrategias en alto. El
alumnado deberd debatir cudl cree que es la que permitird obtener mejores
resultados. Algunas de las hipdtesis que sugiere el ejemplo (Godino et al.,1988) y que
se espera que alguna de ellas surja en el aula son:

A: tomar alternativamente azul y morado.

B: tomar siempre azul/morado.

C: dar respuestas al azar.

D: dos moradas/una azul (o similar).

E: elegir el color de la cara mostrada.

F: elegir el color contrario al de la cara mostrada.

Se divide entonces la clase en grupos con cada una de las hip6tesis comentadas.
Asi, el grupo vencedor serd aquel o aquellos que consigan el mayor numero de
aciertos. Lo mds usual es que, en este caso, sea la opcién E, puesto que hay dos discos
cuyas caras son iguales. Asi, esta situacion se denomina de validacion.
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Finalmente, existe una situacién extra propuesta por Brousseau, la de
institucionalizacién, que consiste, una vez validado el resultado, en proporcionar
herramientas matemadticas para su comprobacién y descubrir, por ejemplo, que la
estrategia E tiene una probabilidad de acertar de 2/3.

DISCUSION/CONCLUSIONES

En este capitulo se han presentado actividades enfocadas para trabajar con
futuras maestras y maestros de Educacién Primaria, con el objetivo de destacar la
importancia del proceso de ensefianza y aprendizaje de la probabilidad en el aula
desde un enfoque practico y diddctico. Una primera parte se centraba en el repaso de
conceptos matemaéticos, que, a pesar de que deben ser conocidos, suelen necesitar ser
recordados por el estudiantado. La segunda parte, se enfoca en aspecto didacticos
esenciales como son el abordaje de algunas de las dificultades méas usuales
encontradas probabilidad y las situaciones diddcticas recomendadas para la
ensefianza de un concepto matematico.

El enfoque practico de estas dos sesiones pretende la reflexion critica del
alumnado ante situaciones aleatorias que rompa sus propias creencias ante esta drea
de las matemadticas (Batanero, 2001; Godino et al., 1988) a la vez que adquiera
herramientas de ensefianza en su futuro desarrollo profesional como futuras
maestras y maestros de Educacién Primaria.
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INTRODUCCION

El aprendizaje interdisciplinar surge como respuesta a los retos que impone la
complejidad del conocimiento y los problemas sociales actuales. Resolver estos
problemas requiere superar los limites de las disciplinas tradicionales para integrar
perspectivas y saberes diversos (Repko, 2008; Annelin y Bostrém, 2024). En este
sentido, andlisis bibliométricos recientes han identificado tendencias y
colaboraciones emergentes en la educacién superior que resaltan la necesidad de
enfoques formativos integrados y contextuales (Cuong et al, 2023; Maral, 2024;
Novalia et al,, 2025). Estos estudios proporcionan una visién sistemaética del estado
del arte y las dindmicas intelectuales que sustentan la evolucién del aprendizaje
interdisciplinar, resaltando ademas la creciente importancia otorgada a metodologias
activas que fomentan la participacién, el didlogo critico y la reflexién (Spelt et al.,
2009). Estos enfoques son cruciales para optimizar la interaccién y el aprendizaje
emocional, tal como muestra Sanchez-Cabrero et al. (2022), quienes estudian la
correlacién entre el rendimiento académico y la inteligencia emocional en el &mbito
universitario.

Se reconoce también que las estructuras y procesos que gobiernan la
investigacion educativa en la educacion superior, especialmente en contextos como el
Reino Unido, revelan la complejidad y los mecanismos institucionales que pueden
favorecer o dificultar la integracién disciplinar. Estos factores estructurales influyen
directamente en la capacidad para implementar modelos interdisciplinarios efectivos
(Stentiford et al., 2021).

Es importante destacar que la fragmentaciéon del conocimiento en las
instituciones académicas sigue siendo una barrera para dicha integracién. Esta
fragmentacion dificulta la cooperacién efectiva y limita el intercambio necesario para
abordar problemas complejos (Dickey et al., 2022; Jacobs y Frickel, 2009). Estudios
sistemdticos han sefialado la relevancia de disefiar estrategias pedagdgicas que
faciliten el trabajo colaborativo, la integracién de diferentes perspectivas, y la
promocién del pensamiento critico en contextos educativos interdisciplinarios (Spelt
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et al, 2009). Por ello, la educaciéon superior debe fomentar la colaboracién
interdisciplinar, cultivando competencias técnicas y habilidades para el pensamiento
critico, la creatividad, la innovacion, y el liderazgo en contextos diversos y cambiantes
(Trilling y Fadel, 2009; Voogt y Roblin, 2012). Estas competencias, junto con la
influencia de variables psicolégicas como la personalidad y habilidades para resolver
problemas, conforman un marco integral para mejorar el rendimiento deportivo, tal
como se evidencia en los estudios de Diaz-Rodriguez y Pérez (2024) y Diaz-Rodriguez
et al. (2025). La superacién de estas barreras no solo prepara a los estudiantes para
escenarios complejos de la vida profesional, sino que también fortalece su capacidad
para adaptarse a entornos dindmicos y colaborar eficazmente en equipos
multidisciplinarios, fomentando ademas su resiliencia y flexibilidad.

Diversos autores apuntan que el aprendizaje interdisciplinar desarrolla tanto la
dimensién cognitiva como la afectiva, facilitando la adquisicién de conocimientos
profundos y, al mismo tiempo, fomentando la formacion ética y el compromiso social
en los estudiantes (Drake y Reid, 2020; Lattuca et al., 2017; Jacobs y Frickel, 2009).
Estos aspectos son fundamentales para que los futuros profesionales asuman roles
activos y responsables en la sociedad. En este marco, Diaz Rodriguez y Lépez Barbeta
(2024) subrayan que el liderazgo auténtico es clave para promover cohesién y
colaboracién, especialmente en grupos con necesidades especificas, lo cual contribuye
al éxito de proyectos interdisciplinarios. Este liderazgo genuino impulsa
notablemente las capacidades interpersonales y el compromiso en grupos
multidisciplinares, apoyado también por la investigacién empirica de Diaz-Rodriguez
etal. (2025).

El enfoque interdisciplinar proporciona también una visién sistémica que resulta
indispensable para enfrentar los desafios globales actuales como las crisis
ambientales, las problematicas sociales y de salud publica (Annelin y Bostrém, 2024;
Meadows, 2009). Las habilidades desarrolladas incluyen la colaboracién efectiva, la
creatividad y la reflexién metacognitiva, que conforman la base para un aprendizaje
significativo y motivador, segin indican Evenddy et al. (2023), Ribeiro-Silva et al.
(2022) y Oudenampsen et al. (2024). Ademads, herramientas digitales avanzadas como
la inteligencia artificial contribuyen a enriquecer los procesos colaborativos y la
innovaciéon educativa (Martin-Herrero, 2024; Martin-Herrero y Garriz Oyarzun,
2025), destacando la importancia de integrar estos recursos en entornos
universitarios. Estas competencias son esenciales para formar profesionales capaces
de innovar y conducir procesos de cambio en distintos 4&mbitos del conocimiento y la
sociedad.

Otra dimensién destacada en la literatura es la necesidad de flexibilizar las
estructuras educativas tradicionales y comprender la diversidad cultural y
epistemoldgica que caracteriza a las distintas disciplinas. Superar las barreras
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derivadas de estas diferencias es clave para avanzar hacia una cooperacién
interdisciplinaria més eficaz y enriquecedora (Arega y Hunde, 2025; Zhou y Amaral,
2025). Estudios recientes sefialan la importancia de desarrollar en los estudiantes
fluidez epistémica y competencias para la colaboracién interdisciplinar, lo que les
permite navegar con éxito en contextos académicos y profesionales complejos (Van
Goch, 2023; Vivas et al., 2023).

En este contexto, la experiencia presentada en este capitulo busca consolidar esta
visién integradora, promoviendo sinergias entre la musica y el deporte.
Tradicionalmente separadas en la educacién superior, estas disciplinas pueden
ofrecer una plataforma unica para fomentar aprendizajes significativos y
transformadores. Al conjugar elementos técnicos, creativos y sociales, se impulsa una
formacién holistica e innovadora que prepara a los estudiantes para afrontar de
manera mds completa los retos que plantea la sociedad actual.

El proposito fundamental de este proyecto es aprovechar el aprendizaje
interdisciplinar para sensibilizar a estudiantes universitarios sobre los trastornos de
la conducta alimentaria, fomentando su formacion integral y compromiso social. En
concreto, se plantean los siguientes objetivos:

- Promover la colaboracion efectiva entre estudiantes de disciplinas diferentes,
en este caso Ciencias del Deporte y Producciéon Musical, para potenciar el trabajo en
equipo y el intercambio de conocimientos y habilidades.

- Facilitar la adquisiciéon de competencias transversales esenciales, tales como la
creatividad, la comunicacion eficaz, la reflexién critica y la empatia, mediante el disefio
y produccion de materiales audiovisuales con contenido socialmente relevante.

- Generar productos audiovisuales con alto valor emocional y educativo que
permitan sensibilizar a jévenes de educacién secundaria y primaria sobre los
trastornos de la conducta alimentaria, contribuyendo asi a la prevencién y
concienciacién comunitaria.

- Evaluar cualitativamente la experiencia formativa a través de la percepcién y
feedback de los estudiantes, identificando beneficios y dificultades en el trabajo
interdisciplinar y el impacto en su aprendizaje y desarrollo personal.

METODOLOG{A

El proyecto se implement6 con estudiantes de segundo curso del Grado en
Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte (CAFyD) y del Grado en Produccién
Musical, organizados en equipos interdisciplinarios equilibrados, promoviendo la
integracién de conocimientos y habilidades especificas de ambas ramas.

Los equipos se dividieron segun cuatro trastornos de la conducta alimentaria,
que fueron objeto central de estudio y representacién en los cortometrajes. Estos
trastornos son: ortorexia, caracterizada por la preocupacién obsesiva por la calidad y
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pureza de los alimentos, que puede generar conductas restrictivas perjudiciales para
la salud fisica y mental; vigorexia, una obsesién patolégica por incrementar la masa
muscular a través del ejercicio compulsivo y regimenes alimenticios estrictos;
anorexia nerviosa, que implica una restriccién extrema de la ingesta, miedo intenso a
engordar y una percepciéon distorsionada del cuerpo; y bulimia nerviosa,
caracterizada por episodios reiterados de ingesta excesiva seguidos de
comportamientos compensatorios resistentes como voémitos autoinducidos o
ejercicio excesivo.

En la primera fase, los estudiantes de CAFyD recibieron una formacién
especializada paraliderar el proyecto, explicando y contextualizando estos trastornos
a los estudiantes de Produccién Musical. Este liderazgo facilité la integracién y
cohesidn del equipo interdisciplinar, alinedndose con el marco teérico que enfatiza la
importancia del liderazgo auténtico para el trabajo colaborativo efectivo.

Se prestd especial atencion a la formacién en competencias de liderazgo y
comunicacién para asegurar que la transferencia de conocimientos fuera efectiva y
que todos los participantes estuviesen motivados e integrados en el proceso.

Posteriormente se desarrollaron cuatro sesiones conjuntas en las que los equipos
trabajaron colaborativamente en el disefio del guion, la creacién de escenas y la
produccién y edicién del video final, integrando musica original para potenciar la
carga emocional y educativa del mensaje. Durante estas sesiones, se foment6 el
intercambio dindmico de ideas, valorando la diversidad de perspectivas y
competencias aportadas por los estudiantes.

La coordinacién del proyecto se sostuvo mediante reuniones presenciales y
virtuales apoyadas por plataformas digitales, que facilitaron la gestién compartida de
documentos, la planificacién de tareas y el seguimiento continuo por parte del
profesorado a través de tutorias que atendieron necesidades técnicas y pedagdgicas.
Cada equipo documentaba su progreso mediante portafolios con actas y asignacién de
roles y tareas, lo que permitié6 un control efectivo y una evaluacién formativa
constante.

Finalmente, la evaluacién cualitativa se realizé con cuestionarios y entrevistas
abiertas para recoger la percepcién de los estudiantes sobre la experiencia
interdisciplinaria, las dificultades y las competencias desarrolladas, asi como el
impacto personal y formativo reconocido por los participantes.

RESULTADOS

Los principales resultados obtenidos en este proyecto se reflejan en la calidad y
profundidad de los entregables producidos por los equipos interdisciplinarios. Cada
grupo presenté un documento que contenia el contenido tedrico para la sesién
formativa, asi como el disefio didactico del desarrollo de la sesién. Ademaés, grabaron
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videos de aproximadamente cinco minutos que simularon las partes méas
significativas de la sesién con adolescentes, logrando un producto final cohesivo y
creativo que evidencié la integracidn del aprendizaje interdisciplinar.

La revisién de estos entregables fue muy favorable, destacando una mejora
evidente en comparacién con versiones anteriores y un notable aumento en el
rendimiento académico y la motivacién de los estudiantes. La experiencia, percibida
por los participantes como enriquecedora, propicié un aprendizaje més significativo
y colaborativo que trascendi6 los limites disciplinares individuales, fortaleciendo
ademads las competencias socioemocionales del grupo (Sanchez-Cabrero et al., 2022).

Para analizar la satisfaccién y aprendizajes derivados del proyecto, se aplicé un
cuestionario cualitativo con preguntas abiertas a los estudiantes, que permitié captar
percepciones sobre la colaboracién interdisciplinar, las dificultades encontradas, y el
impacto en su confianza y competencia pedagégica. A partir de este andlisis,
emergieron temas clave relacionados con la metodologia aplicada, la confianza en el
proceso, la incorporacién de tecnologias de la informacién y la comunicacion, la
colaboracién efectiva, la planificacién inclusiva y la evaluacién formativa.

Estos temas mostraron interrelaciones importantes, evidenciando que los
estudiantes reconocieron la metodologia y el uso de herramientas TIC como
facilitadores esenciales para resolver los retos surgidos. Asimismo, la confianza
adquirida se vinculé con la capacidad para planificar y adaptar los contenidos con
criterios de inclusion, coincidiendo con la superacién de las dificultades iniciales y la
valoracion positiva del feedback recibido.

Por otro lado, los estudiantes subrayaron la importancia de la musica original
para potenciar la carga emocional de los mensajes, lo cual favorecié una mayor
empatia y sensibilizacién hacia los trastornos de la conducta alimentaria. También
destacaron que la posibilidad de combinar habilidades técnicas y creativas fortaleci6
su compromiso y autonomia en el trabajo, aspectos fundamentales para su desarrollo
profesional. Esta conjuncién de habilidades técnicas y creativas potencia el
compromiso y la autonomia en el trabajo colaborativo, acorde con lo sefialado por
Sdnchez-Cabrero et al. (2022) respecto al impacto de la inteligencia emocional en
grupos de trabajo.

La coordinacién del proyecto y el liderazgo auténtico asumido por algunos
estudiantes se resaltaron como factores que facilitaron la dindmica grupal,
estableciendo un ambiente de respeto, colaboracién y confianza mutua. La
documentacién detallada mediante portafolios permitié una reflexién continua sobre
el procesoy fomenté la autoevaluacion, enriqueciendo asi el aprendizaje experiencial.

Este conjunto de hallazgos confirma que el aprendizaje interdisciplinar, apoyado
en un liderazgo auténtico y metodologias activas, no solo promovio la adquisicién de
conocimientos especificos sobre los trastornos alimentarios sino que también
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fortalecié competencias transversales fundamentales para la formacién integral y la
innovacién educativa. Ademds, la experiencia sirvié para cultivar valores como la
responsabilidad social, la creatividad y la capacidad critica, contribuyendo a una
formacién universitaria mas comprometida con los desafios actuales.

DISCUSION/CONCLUSIONES

Los resultados indican que el disefio y la implementacién de este proyecto
interdisciplinar contribuyen significativamente a la formacién integral de los
estudiantes. La mejora en la calidad de los entregables y el aumento en el rendimiento
académico reflejan que el enfoque colaborativo entre CAFyD y Produccién Musical
favorece no solo la adquisicién de conocimientos especificos sobre trastornos de la
conducta alimentaria sino también el desarrollo de competencias transversales como
la creatividad, la empatia y la capacidad de trabajo en equipo. Estas competencias son
cada vez mas valoradas en los ambitos profesionales y sociales, dado que preparan a
los estudiantes para enfrentarse a contextos complejos y cambiantes.

El liderazgo auténtico asumido por los estudiantes de CAFyD facilit6 la cohesién
y el aprendizaje compartido, corroborando la importancia de este tipo de liderazgo en
contextos educativos interdisciplinarios. El liderazgo no solo sirvié para organizar el
trabajo, sino que promovié un clima de confianza y respeto, clave para que la
colaboracién interdisciplinar fuera efectiva y enriquecedora. Esto se alinea con
investigaciones previas que destacan como el liderazgo auténtico puede potenciar el
compromiso y el rendimiento en equipos multidisciplinarios. Este hallazgo es
coherente con estudios previos que destacan el rol fundamental de un liderazgo
auténtico en el aumento del compromiso y la eficiencia en la toma de decisiones
dentro de grupos multidisciplinares (Diaz-Rodriguez y Pérez, 2024).

El andlisis cualitativo reveléd que, aunque inicialmente existieron dificultades
para coordinar y armonizar perspectivas diversas, dichas experiencias complejas
fortalecieron finalmente la confianza y la competencia pedagdgica de los
participantes. Enfrentar y superar retos colaborativos resulté ser un motor de
aprendizaje profundo y de desarrollo personal. Este hallazgo es coherente con la
literatura que sostiene que la resolucién conjunta de dificultades en proyectos
interdisciplinarios mejora la habilidad para gestionar la incertidumbre y la
complejidad.

Ademas, se confirm6 que el uso de Tecnologias de la Informacién y la
Comunicaciéon (TIC) y metodologias activas juega un papel fundamental como
facilitador y potenciador de la innovacién educativa, subrayando la necesidad de
incluir estas herramientas en el disefio curricular. Las TIC permitieron la planificacién
flexible, el acceso y la gestion eficiente de recursos, asi como el seguimiento continuo.
Como han sefialado Martin-Herrero (2024) y Martin-Herrero y Garriz (2025), la
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integraciéon de herramientas digitales es un factor clave para lograr ambientes
educativos dindmicos, flexibles y colaborativos. Por ello, integrar recursos digitales en
ambientes formativos interdisciplinarios es un factor critico para su éxito.

Se observa también que la inclusién y la planificacién cuidadosa son elementos
criticos para adaptar el aprendizaje a las necesidades diversas y garantizar el éxito del
proyecto. La atencién a la diversidad cultural, personal y epistemoldgica dentro de los
equipos contribuy6 a que todos los participantes se sintieran valorados y motivados,
potenciando la participacién activa y equitativa.

Finalmente, esta experiencia interdisciplinar puede ser un modelo replicable
para otras dreas del conocimiento, mostrando que combinar disciplinas
aparentemente alejadas puede generar aprendizajes profundos, trabajo colaborativo
de calidad y productos innovadores con impacto social. Asi, se aporta una
contribucién relevante al debate sobre la formacién universitaria en el siglo XXI,
donde la interdisciplinariedad y la innovacién pedagégica son cada vez mads
esenciales.

El proyecto evidencia que el aprendizaje interdisciplinar, apoyado en liderazgo
auténtico y metodologias activas, constituye una estrategia pedagogica eficaz para
abordar temadticas complejas como los trastornos de la conducta alimentaria. Esta
experiencia demuestra que la colaboracién entre disciplinas, combinada con un
liderazgo responsable y un uso adecuado de tecnologias, no solo mejora los resultados
académicos sino que también enriquece la formacién socioemocional y ética de los
estudiantes. La integracion de diferentes dreas del conocimiento potencia el
desarrollo de habilidades para la vida y el trabajo en equipo, fundamentales en el
mundo profesional contemporaneo.

El liderazgo auténtico emergente del proyecto facilité un entorno de confianza,
participacién activa y compromiso, elementos esenciales para el éxito de procesos
educativos colaborativos. Ademas, la incorporaciéon de metodologias activas y el uso
de herramientas digitales demostraron ser facilitadores claves para la innovacién
educativa, promoviendo una mayor implicacién de los estudiantes y una mejor
gestién del aprendizaje.

Se recomienda seguir promoviendo proyectos de innovacién basados en la
interdisciplinariedad y el liderazgo en contextos universitarios para preparar
profesionales competentes, creativos y comprometidos con los desafios sociales
contemporaneos. La formacién debe ser flexible, inclusiva y adaptada a la diversidad
cultural y epistemolégica, promoviendo en los estudiantes la fluidez epistémica y
competencias para la colaboracién en entornos complejos.

También es imprescindible implementar evaluaciones cualitativas sistematicas
que permitan reflexionar sobre los procesos, evaluar el impacto formativo y ajustar
estrategias para maximizar los resultados educativos y sociales. La evaluacién integral
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favorece la mejora continua y la adaptacién a las necesidades emergentes del
estudiantado y la sociedad.

Esta experiencia aporta un modelo replicable que puede adaptarse a diversas
areas del conocimiento y niveles educativos, contribuyendo a avanzar hacia una
educacién mas integradora, creativa y socialmente responsable. Asi, se avanza hacia
una universidad que no solo trasmite conocimientos, sino que forma ciudadanos
criticos, éticos y capaces de liderar procesos de cambio positivo en sus comunidades.
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