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CONTEXTO Y OBJETIVO: Compartir interdisciplinarmente los usos y mejoras de la herramienta digital interactiva SOCRATIVE

» Grado de Optica y Optometria en la Facultad de Ciencias

* Master de Energias Renovables y Eficiencia Energética dentro de la Escuela de Ingenieria y Arquitectura
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CONCLUSIONES: herramienta util para la mejora del proceso
e de ensefanza aprendizaje e incrementa el grado de motivacion
. del alumnado. Ademas de la familiarizacion técnica con las
S aplicaciones, resulta necesario una formaciéon metodoldgica vy

una reflexion pedagodgica.
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