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PROLOGO

El jueves 15 de junio de 2017 tuvieron lugar en el Aula Magna de la Escuela
Superior de Tecnologia y Ciencias Experimentales de la Universitat Jaume I, las
I Jornadas DIMEU. Dispositivos Moviles en la Educacion Universitaria, con 165
profesores inscritos y en las que participaron 16 ponentes procedentes de diferentes
universidades espafiolas y de la propia Universitat Jaume 1. En ellas se habl6 sobre el
uso de las APPS en la docencia universitaria y se presentaron diferentes experiencias
de ludificacion a través del uso de los smartphones como recurso pedagogico en la
docencia universitaria.

Estas jornadas fueron financiadas por la USE: Unitat de Suport Educatiu de la
Universitat Jaume I, a través de su Convocatoria de Ayudas para la Organizacion de
Cursos y Congresos sobre Docencia, 2016-2017 (Ref. 3326/16) y organizadas por el
Grupo de Innovacion Educativa de la Universitat Jaume I denominado GIE-TEAM,
que fue creado en 2012 con el objetivo de trabajar en tres areas: Tecnologia, Equipos y
Actividades Motivadoras.

Con estas jornadas se perseguia un doble objetivo. Por un lado, potenciar el uso de
las TIC en el proceso de aprendizaje universitario, generando experiencias de apren-
dizaje atractivas, interesantes y motivadoras para el alumnado. En segundo lugar, dar
a conocer entre el colectivo de profesorado de la Universitat Jaume I, las aplicaciones
moviles existentes para lograr el primer objetivo.

Tres eran los segmentos de asistentes a los que se dirigia la jornada. En primer lu-
gar, aquellos profesores reacios al uso del movil en el aula. Para ellos, se recomendaba
la ponencia del profesor Valero que ha llegado a convertir la tecnologia en un aliado
en sus sesiones. En segundo lugar, aquellos profesores que han utilizado alguna vez
la tecnologia moévil en el aula y desean ver cdmo la estan implementando otros. Para
ellos eran las dos sesiones de experiencias a nivel nacional y en la Universitat Jaume I,
donde se explicaba el uso de los moviles en el aula, especialmente de las aplicaciones
KAHOOT! y SOCRATIVE en diferentes contextos y con distintos objetivos, pero
también otros usos de los dispositivos moviles que pueden ser motivadores para el
aprendizaje. Por ultimo, el tercer grupo eran aquéllos a los que les gustaria aplicar los
dispositivos méviles en un futuro. Para ellos se disefiaron los talleres de KAHOOT! y
SOCRATIVE.

Como recordatorio de este evento se ha elaborado un documento de acceso libre en
Coleccion de Innovacion Educativa de la Universitat Jaume I (disponible en el Reposi-
torio de la Biblioteca) y un link a la grabacion de todas las jornadas.

Las jornadas empezaron con la presentacion por parte de la vicerectora d’Estudiants,
Ocupaci6 i Innovaci6 Educativa, Pilar Garcia Agusti, el director académico de la USE,
Ivan Barreda Tarrazona y la directora del GIE-TEAM, Teresa Vallet Bellmunt.
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Miguel Valero, Universitat Politécnica Experiencias en diferentes universidades
de Catalunya espaniolas. De izquierda a derecha: M. Moya,
J. Benitez, L. Rodriguez, F. Faya, M. J.
Luesma, E. Pérezy T. Martinez

A continuacion, el profesor de la Universiat Politecnica de Catalunya, Miguel
Valero Garcia, fue el encargado de inaugurar las jornadas con una conferencia en la
que abogaba por una docencia que evalue no solo las competencias individuales sino
también las capacidades derivadas del aprendizaje social. En este sentido, explicd
que es interesante analizar como la tecnologia puede ayudar a mejorar la docencia
en aspectos tales como la cooperacion entre estudiantes, el respeto a la diversidad de
talentos o el aprendizaje activo. No obstante, también apuntd que la tecnologia siempre
debe estar al servicio del aprendizaje y no es la respuesta por si misma.

Tras esta ponencia, Teresa Martinez fue la encargada de presentar y moderar una
mesa de experiencias conformada por 6 profesores procedentes de universidades de
toda Espaia, en la que quedo patente que el smartphone se estd convirtiendo en una
herramienta de gran importancia en la Sociedad de la Informacion y de la Comunica-
cion, y que estd cobrando cada dia mayor importancia en la educacion universitaria
como recurso psicopedagogico. Este panel de experiencias estuvo formado por: Javier
Benitez Porres de la Universidad de Malaga, Fatima Faya Cerqueiro de la Universidad
Castilla-La Mancha, Leticia Rodriguez Fernandez, de la Universidad de Nebrija, Elena
Pérez Bernabeu, del Campus Alcoi de la Universitat Politécnica de Valéncia, M.? José
Luesma Bartolomé de la Universidad de Zaragoza y Mar Moya Fuentes de la Univer-
sidad de Alicante.

Tras un breve descanso, las jornadas prosiguieron con un panel de experiencias
impulsadas por profesores de la Universitat Jaume I. Teresa Vallet fue la encargada
de moderar esta mesa. Con este panel de experiencias se perseguia dar visibilidad y
compartir proyectos de innovacion educativa puestos en marcha por profesorado de la
Universitat Jaume I, que han permitido mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje a
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través de la incorporacion de la tecnologia movil y el uso de la ludificacion en el aula.
En este panel de experiencias Universitat Jaume I participaron: Eladio Joaquin Collado
Boira del Departamento de Enfermeria, Sara Sistero del Departamento de Derecho,
José Luis Miralles Bono del Departamento de Educacion, Paola Fuentes Claramonte
de FIDMAG Hermanas Hospitalarias Research Foundation, e Inmaculada Bel Oms del
Departamento de Administracion de Empresas y Marketing.

Experiencias en diferentes dareas de conocimiento de la Universitat Jaume I. De izquierda a
derecha: E. Collado, P. Fuentes, J. L. Miralles, S. Sistero, I. Oms, T. Vallet

Las I Jornadas DIMEU concluyeron por la tarde y, con dos talleres eminentemente
practicos, en los que se desgranaron algunos recursos digitales que se pueden utilizar en
clase como son KAHOOT! o SOCRATIVE. Los talleres corrieron a cargo de profeso-
ras de la Universitat Jaume I: Edurne Zubiria, [lu Vallet y Merche Marqués.

Taller practico sobre KAHOOT!. De izquierda a derecha: 1. Vallet, E. Zubiria
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Taller practico sobre SOCRATIVE. M. Marqués

Desde el GIE-TEAM esperamos que estas jornadas hayan sido del interés de los
asistentes y les animamos a formar parte de la Comunidad de Estudio y Aplicacion del
Mobile-Learning, lo que permitira que puedan realizarse futuras convocatorias de las
I Jornadas DIMEU: Dispositivos Moviles en la Educacion Universitaria.

TERESA VALLET BELLMUNT,
Directora del GIE-TEAM
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El GIE-TEAM @gie team

El GIE-TEAM somos un grupo de innovacion educativa que se formo en la primera
convocatoria de grupos de la Universitat Jaume I (2012), siendo dirigido por la pro-
fesora Teresa Vallet. Su nombre TEAM significa Tecnologias, Equipos y Actividades
Motivadoras. Estos tres elementos son los que han movido el funcionamiento del GIE-
TEAM desde sus origenes.

Hmos conseguido cuatro proyectos de innovacion educativa, a lo largo de las distin-
tas convocatorias de la USE.

El primero de ellos, en el curso 2012-2013, nos permitioé conocer y aplicar las téc-
nicas de aprendizaje cooperativo, asi como investigar los antecedentes y consecuencias
del aprendizaje cooperativo. Su titulo era: “Influencia del aprendizaje cooperativo del
marketing estratégico en el rendimiento del estudiante” (Proyecto USE: 10G136-348).

Durante el curso 2013-2014 conseguimos el segundo proyecto, que introdujo los
elementos tecnologias y actividades motivadoras en la misma ecuacion que el apren-
dizaje cooperativo. Su titulo era: “Antecedentes y efectos del aprendizaje cooperati-
vo en marketing. Influencia de las nuevas tecnologias: EDUCLICK” (Proyecto USE:
10G136-464). Con este proyecto se adquirieron los mandos educlick o clickers con
los que se utilizo el concurso de preguntas como actividad de aprendizaje motivadora.

El tercer proyecto, que era bianual (curso 2014-2015 y 2015-2016), tenia un carac-
ter mas internacional, cooperando con la Universidad de Brasilia, y permitié comparar
lo que se habia aprendido hasta ahora (aprendizaje cooperativo, tecnologia y activida-
des motivadoras) en dos contextos muy distintos. Este proyecto recibid el afio 2017,
el Premio de Mejora Educativa de la Universitat Jaume I, representando a la Facultad
de Ciencias Juridicas y Econdmicas, y financiado por el Banco de Santander. Su titulo:
“Aprendizaje cooperativo: formacion de equipos y evaluacion entre iguales. Una com-
paracion multidisciplinar e internacional”. (Proyecto USE: 10G136-536).

Por ultimo, el proyecto del curso 2016-2017: “SAMOA: Saca el Movil y Aprende”,
dentro del cual se enmarcan estas Jornadas. (Proyecto USE 10G136-831) y que nos ha
permitido incidir en el elemento tecnologia del acronimo del GIE-TEAM. En este
proyecto se ha aplicado el mobile-learning, mediante los instrumentos KAHOOT! y
SOCRATIVE, a seis asignaturas distintas, modificando las variables nlimero de alum-
nos, contenido de la asignatura, utilizacién individual o en equipos, con el objetivo de
conocer si su uso mejoraba dos objetivos: mejorar el ambiente de la clase, motivando
a los alumnos a asistir, participar y motivarse a aprender, y si las notas finales se mejo-
raban con el uso de estos instrumentos. En el primer caso, sin duda, el ambiente de la
clase era mejor. En el segundo caso, los resultados han sido variables, no siendo siem-
pre mejores las notas de los grupos que lo utilizaban.
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Los miembros del GIE-TEAM son: Teresa Vallet (directora), Teresa Martinez, Ilu
Vallet, Inma Bel, Edurne Zubiria, Antonio Vallet, Xavier Molina y Luis Martinez.

bbd T 100202
B___Equips
ctivitats
CD Motivadores

Algunos de los miembros del GIE-TEAM. De izquierda a derecha:
E. Zubiria, T. Martinez, 1. Vallet, T. Vallet, I. Bel

Comité organizador de las I Jornadas DIMEU:

Teresa Vallet-Bellmunt, Teresa Martinez-Fernandez, Ilu Vallet-Bellmunt, Inma
Bel-Oms, Edurne Zubiria-Ferriols.

Comité académico de las I Jornadas DIMEU:

Teresa Vallet-Bellmunt, Teresa Martinez-Fernandez, Ilu Vallet-Bellmunt, Inma
Bel-Oms, Edurne Zubiria-Ferriols Antonio Vallet-Bellmunt, F. Xavier Molina-
Morales, Luis Martinez-Chafer, Mercedes Marqués Andrés.
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Jornadas de Innovacion Educativa

DIMEU: Dispositivos Moviles en la Educacion Universitaria

09:00 h

09:30 h

09:30 h

10:30 h

10:30 h

12:30h

12:30 h

13:00 h

13:00 h

14:30 h

15 junio 2017, Aula Magna (TD03001CC), ESTCE,

Universitat Jaume I, Castellon

Presentacion de las jornadas

Pilar Garcia Agustin. Vicerrectora de Estudiantes, Ocupaciéon e Innovacion
educativa, Universitat Jaume 1.

Ivan Barreda Tarrazona. Director de la USE, Unitat Suport Educatiu, Universitat
Jaume I.

Teresa Vallet Bellmunt. Directora GIE-TEAM.

Perder el miedo al uso de las TIC y del mdvil en el aula universitaria
Miguel Valero Garcia. Universitat Politécnica de Catalunya.

Teresa Vallet Bellmunt. Directora GIE-TEAM.

Experiencias en diferentes universidades espaiiolas

Modera Teresa Martinez Ferndndez. Departamento de Administracion de
Empresas y Marketing de la Universitat Jaume 1.

* Javier Benitez Porres, Universidad de Mélaga.

* Fatima Faya Cerqueiro, Universidad Castilla La Mancha

* Leticia Rodriguez Ferndandez, Universidad de Nebrija.

o Elena Pérez Bernabeu, Universidad Politécnica de Valencia, Campus Alcoi.
* M.“José Luesma Bartolomé, Universidad de Zaragoza.

* Mar Moya Fuentes, Universidad de Alicante.
Coffee-Break

Experiencias en diferentes areas de conocimiento de la Universitat Jaume I

Modera Teresa Vallet Bellmunt. Departamento de Administracion de Empresas
y Marketing de la Universitat Jaume 1.

* Eladio Joaquin Collado Boira, Departamento de Enfermeria.
* José Luis Miralles Bono, Departamento de Educacion.

* Paola Fuentes Claramonte, FIDMAG Hermanas Hospitalarias Research
Foundation.

* Sara Sistero Rodenas, Departamento de Derecho Publico.

o Inmaculada Bel Oms, Departamento de Administracion de Empresas y
Marketing.
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14:30 h

a

15:30 h

Talleres

Descanso comida

Para la realizacion de talleres se recomienda traer un dispositivo movil (portatil o

tablet).
15:30 h

a
16:30 h

16:30 h

17:00 h
17:00 h

18:30 h

Taller sobre KAHOOT!

Edurne Zubiria Ferriols ¢ Ilu Vallet Bellmunt.

Departamento de Administracion de Empresas y Marketing de la Universitat
Jaume I.

Coffee-Break

Taller sobre SOCRATIVE

Merche Marqués Andrés.

Departamento de Ingenieria y Ciencias de los Computadores de la Universitat
Jaume I.

ASISTENCIA GRATUITA PREVIA INSCRIPCION.

INSCRIPCIONES E INFORMACION: correo electronico a formacio@uji.es indi-
cando en el asunto DIMEU y en el contenido el nombre, apellidos y DNI.
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PERDER EL MIEDO AL USO DE LAS TIC
Y DEL MOVIL EN EL AULA
UNIVERSITARIA

MIGUELVALERO GARCIA

Universitat Politécnica de Catalunya

Pégina oficial Miguel Valero Garcia
https://mitra.upc.es/SIA/infoweb_directori.info pdi?w_codi_pdi_s=345

Pagina personal de Miguel Valero Garcia
http://personals.ac.upc.edu/miguel/

Recomendable el articulo:

Valero Garcia, Miguel (2015): “Dejen sus armas aqui antes de entrar” ReVision,
Vol. 8, N° 3.
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Perder el miedo al uso de las TIC y del mévil en
el aula universitaria

Miguel Valero Garcia
UPC

e Una introduccion (no demasiado novedosa)
»  Tres frases que me gustan sobre la tecnologia y la educacion

. Un reto

La tecnologia esta
cambiando las profesiones

Pero la nuestra no mucho

Bueno, una parte de nuestra profesion,
la otra si

Si que han
cambiado
las formas
de aprender
(aprendizaje
informal)
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Si que han cambiado las formas de aprender
(aprendizaje informal)

No es verdad que la tecnologia no ha cambiado nada

Navegacién

Aprenentatge en Grups Nombrosos
Area personal

u Inicio del sitio

» Paginas del sitio

Y3 Forum davisos i noticies
w Curso actual

~ AGNMV
b Paticipantes Tema 1
Insiy
ey .
b Tema 1
b Tema2 Tema 2
b Tema3
y Temad <& Entrega del trabajo no presencial
b Temas
b Tema6 Tema 3
b Tema?
b Temas B Material adicional
b Tema9
b Tema 10 ek
» Mis cursos

No hay asignatura sin su campus virtual

Pero la tecnologia no ha entrado en el niicleo duro
De nuevo...;qué pasa si se para internet?

El sistema tradicional es MUY ROBUSTO. Requiere MINIMA ENERGIA

La tecnologia no ha entrado en el
nucleo duro y a veces no la dejamos
entrar en clase

Porque no nos gusta esto...
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(Aceptariamos esto?

Aqui en cambio vendria bien

Las tres frases

“La tecnologia nunca podra reemplazar
a un buen docente;
como maximo, podra sustituir
a muchos profesores”

(Esta en peligro nuestra profesion?
Desde luego algunas profesiones han

desaparecido por culpa de la tecnologia

Indicios

“La tecnologia es la respuesta, pero
(cual era la pregunta?”’
La tecnologia al servicio del aprendizaje

(Qué es eso del aprendizaje?

Teorias del aprendizaje “actuales”

Aprendizaje por construccion

“Se aprende insertando la informacion en las

estructuras cognitivas propias, y reorganizando éstas

si es preciso”
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Teorias del aprendizaje “actuales”

Zona de desarrollo actual Aprendizaje social

*  Implicaciones que nos son evidentes
(y con frecuencia ignoradas):

*  El aprendizaje requiere de mediadores
sociales ...que puedes ser los propios
compafieros de clase

*  (Coémo evaluamos a las personas?

Zona de desarrollo proximo

Los siete principios de la buena docencia universitaria
Arthur W. Chickering y Zelda F. Gamson

Nk -

Estimula el contacto entre alumnos y profesores

Desarrolla la reciprocidad y la cooperacion entre estudiantes

Estimula el aprendizaje activo

Proporciona retroalimentacion con prontitud

Hace que los alumnos dediquen mas tiempo a las tareas mas relevantes para el aprendizaje
Comunica expectativas elevadas a los alumnos

Respeta los diversos talentos y formas de aprendizaje de los alumnos

La tecnologia al servicio de los principios mas valiosos

En grupos de 3, repartid 5 puntos entre principios mas valiosos en vuestro contexto docente

Cada grupo debe identificar y escribir al menos dos formas en las que la tecnologia puede

usarse al servicio del principio asignado

Elaboraré un documento que recogera todas las propuestas y lo haremos publico

y pronto llegara a la conclusion de que todo MESES HUBIERAS TARDADG DoS

lo que le rodea necesita un buen martillazo”

“Dadle a un profesor una tecnologia y ...”

=
! oM UN PROCESADOR A &SoMHE

vy uN MoDEM RDSI EN UNA HoRA
PiERDES €L TIEMPo QUE HACE UNOS

“Dadle a un nifio un martillo

DiaS €N PERDER

Corolario:
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Algunos ejemplos de “martillazos”

e Monitores de video en las aulas

*  Materiales multimedia que los estudiantes no usan (porque el profesor sigue explicando en
clase todo lo que entra en el examen)

*  Software de soporte para la cooperacion de los alumnos entre si y con el profesor, que
nadie usa (porque no es necesario cooperar para aprobar)

*  Elreto de las tecnologias en la educacion

El reto de la educacion (con las tecnologias o sin ellas)

Hablando de retos

Como debe ser un examen de vuestra asignatura para que tengais que decirles a los alumnos:

No olvidéis el movil que lo necesitareis...
Y aseguraos de que vuestros amigos estdan en linea, porque también los necesitareis.
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APLICACION DE LA METODOLOGIA
MOBILE LEARNING EN LA UNIVERSIDAD
DE MALAGA'!

JAVIER BENITEZ PORRES
Universidad de Malaga

benitez@uma.es

Resumen: La presente experiencia nace de la deteccion de carencias relevantes en el
proceso motivacional del alumnado universitario para el estudio y asimilacion de deter-
minados contenidos. Las tecnologias del aprendizaje y el conocimiento (TAC) se han
revelado como instrumentos de gran utilidad para contribuir a mejorar la metodologia
docente. Esta experiencia pretendio seguir un proceso de reflexion, innovacion y eva-
luacion para la mejora de la practica docente a través del Mobile-Learning. El objetivo
de la misma fue valorar la utilidad y complejidad de la aplicacion SOCRATIVE y
analizar la opinion del alumnado sobre su funcionalidad. Para analizar la valoracion por
parte del alumnado, asi como la sugerencia de posibles mejoras, se utilizo una encuesta
de satisfaccion elaborada por el profesorado. Los resultados obtenidos evidencian una
valoracion global muy positiva (96% del alumnado), con un 94% de alumnos satisfe-
chos o muy satisfechos con la utilizacion de la aplicacion durante las clases.

Palabras clave: SOCRATIVE, Smartphone, TIC, TAC, Gamificacién.

1. Comunicacion inédita, basada en Benitez Porres, J. (2015): SOCRATIVE como herramienta para la
integracion de contenidos en la asignatura “Didactica de los Deportes”. XII Jornadas Internacionales
de Innovacion Universitaria, Madrid, julio 2015.
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1. INTRODUCCION

La principal caracteristica del Mobile Learning o Aprendizaje Movil es la ubi-
cuidad, es decir, permite el desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje en
cualquier momento y lugar (Crompton, Burke, & Gregory, 2017). En principio podria
asociarse a cualquier tecnologia movil, pero en el campo educativo destacan tres:
los smartphones o teléfonos moviles inteligentes, las tablets o tabletas digitales y los
phablets, dispositivo resultado de la hibridacion de los dos primeros anteriormente
mencionados.

El “Mobile learning” o “Aprendizaje basado en el uso de dispositivos moviles” es
considerado, como una de las tecnologias emergentes que han tenido y continuaran
teniendo un impacto importante en educacion en los proximos afos (Briz-Ponce,
Juanes-Mendez, Garcia-Penalvo, & Pereira, 2016). La facilidad de acceso a la in-
formacién en cualquier momento y en cualquier lugar permite una experiencia de
aprendizaje flexible y personalizada en la que el contexto es importante.

Entendemos asi, que es importante identificar nuevas formas en las que las tec-
nologias mdviles pueden ser utilizadas para mejorar la calidad de la educaciéon y
transformar los procesos de aprendizaje.

La clave para su impacto en educacion estd en el uso educativo que hagamos con
ellos. La tecnologia, por ella misma, no propicia el cambio (Blackburn, 2015). Con
los teléfonos moviles podemos seguir haciendo ejercitacion y seguir anclados en la
clase magistral, pero tiene todos los elementos para empoderar al alumno y al profe-
sor: multiplicidad de aplicaciones para la creacion y la publicacion, herramientas de
trabajo en red, facilidad de uso ya que son tan intuitivos que no requieren de instruc-
ciones. En la medida en la que invitemos a nuestros alumnos a participar en proyectos
en los que puedan utilizar las herramientas de creacion y trabajo en equipo, estaremos
contribuyendo a que su aprendizaje sea realmente significativo.

El aprendizaje cooperativo y la participacion activa por parte de los estudiantes
durante el desarrollo de la clase fomenta una mayor motivacion, el aumento de la
retencion de informacion, mejores actitudes y la mejora de habilidades relacionadas
con el pensamiento critico (Cavanagh, 2011).

SOCRATIVE (http://www.socrative.com) es un sistema de respuesta inmediata
donde los estudiantes tienen acceso a las preguntas planteadas por el docente a través
del “numero de habitacion”. El administrador del espacio puede generar o importar
preguntas de opcion multiple, verdadero/falso, o preguntas de respuesta corta. Este
software proporciona una estadistica sobre las respuestas dadas en tiempo real que
pueden ser mostradas y analizadas in situ (Miller, 2014). Esta tecnologia de bajo cos-
to es potencialmente de gran valor para mejorar la experiencia educativa de docentes
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y discentes por igual, segun los resultados publicados hasta la fecha (Frias, Arce, &
Flores-Morales, 2016; Guerrero, Jaume, Juiz, & Lera, 2016; Sprague, 2016; Tretin-
jak, Bednjanec, & Tretinjak, 2015).

Los aspectos innovadores que se desarrollaran en esta experiencia tienen como
denominador comun la utilizacién de las TIC y las TAC como apoyo a la docencia y
la puesta en practica de recursos y actividades que impliquen una optimizacion en los
tiempos de la asignatura.

El objetivo de la presente experiencia fue valorar la utilidad y complejidad que
tiene el realizar actividades en clase mediante SOCRATIVE y analizar la opinion del
alumnado sobre su utilidad y funcionalidad.

2. METODOLOGIA

2.1. Participantes

Participaron todos los alumnos y alumnas de 4.° curso del Grado de Educacion Pri-
maria que estaban matriculados en la asignatura Didactica de los Deportes en el curso
académico 2014-2015 en la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad
de Malaga. Concretamente, una muestra total de 99 estudiantes (68 hombres, 31 mu-
jeres) participaron en este estudio, divididos en un grupo de mafana y otro de tarde a
través del proceso ordinario de matriculacion. Todos ellos contaban con un dispositivo
electronico (smartphone, tablet u ordenador portatil) para utilizar SOCRATIVE en las
diferentes sesiones.

2.2. Materiales

2.2.1. SOCRATIVE

SOCRATIVE es un sistema de respuesta inteligente con el que el docente puede
lanzar preguntas, quizzes, juegos, a los que el alumnado puede responder en tiempo
real desde sus dispositivos, ya que funciona desde un movil, desde una tableta, desde
un PC o un portatil. Durante el periodo lectivo, se utilizo la aplicacion para conocer
los conocimientos previos sobre la tematica de la sesion o bien afianzar contenidos ya
vistos a lo largo del semestre.

Los resultados de la clase se visualizan en la pantalla del profesor que también
puede recibir un informe escrito por e-mail, en excel o en una hoja de calculo online.

La aplicacion permite hacer una pregunta al final de cada clase mediante la opcion
“Exit Ticket” en la que cada alumno y alumna debe escribir lo que ha aprendido en esa
clase y lo que cree que necesita para seguir aprendiendo. Ademas, incluye la posibilidad
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de realizar juegos a través de la “Space Race” (la carrera del espacio) en la que el
alumnado, por equipos, compite por contestar correctamente a una serie de cuestiones
antes que los equipos rivales.

2.2.2. Encuesta

Para evaluar el grado de satisfaccion, aprendizaje y valoracion global de la expe-
riencia se utiliz6 una encuesta cuyas respuestas estaban configuradas a escala Likert
de cinco puntos. La escala de Likert nos permite medir actitudes y conocer el grado de
conformidad del encuestado con cualquier afirmacion que le propongamos.

La encuesta incluye items de evaluacion de los objetivos de la practica (grado de
satisfaccion y grado de aprendizaje), asi como un item de valoracion global de la expe-
riencia. Ademas, afladimos un campo para incorporar sugerencias del alumnado sobre
dicha actividad con objeto de mejorar la experiencia en el futuro.

2.3. Procedimiento

Tras un taller previo sobre SOCRATIVE en la primera clase, los alumnos y alum-
nas descargaron la aplicacion en sus respectivos dispositivos a lo largo de esa primera
semana.

Un banco de preguntas sobre cada deporte individual y colectivo fue creado con el
proposito de conocer los conocimientos previos del alumnado y afianzar los contenidos
recogidos en el programa de la asignatura. Los cuestionarios se guardan en la cuenta del
administrador y se puede acceder a ellos en cualquier momento. El programa califica
automaticamente las respuestas dadas. En cada clase se utilizo la aplicacién al principio
de la misma, durante la clase magistral y al final a través de la opcion “Exit ticket” o
“Space race”. Se dedic6é un promedio de 30 minutos al total de actividades en cada
sesion.

Para ello, el profesor entra en SOCRATIVE con su e-mail y password de acceso.
Los alumnos entran indicando el namero de la habitacion virtual (room number) y
les aparecera el siguiente mensaje: “Waiting for teacher to start an activity”. EI pro-
fesor inicia una actividad seleccionando el tipo de pregunta (Multiple, V/F, respuesta
corta) y se plantea oralmente o a través del proyector a los alumnos y las alumnas,
que responden a través de sus dispositivos electronicos. Las diferentes actividades no
eran evaluables.

La semana anterior a la finalizacién del periodo lectivo, todos los alumnos com-
pletaron la encuesta de satisfaccion/valoracion de la aplicacion y se procedio al ana-
lisis de los datos recopilados.
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3. RESULTADOS

Todos los alumnos y alumnas (100%) que asistieron a clase los dias en los que se
platearon actividades con SOCRATIVE disponian de un dispositivo con acceso rapido
a internet, bien a través de la red wifi de la Universidad de Mélaga o de su propio pro-
veedor. El dispositivo mas utilizado fue el Smartphone. No se registraron incidencias
en el acceso a internet en ninguna de las sesiones.

Experiencia Educativa

8 Muy Insatisfecho

® Insatisfecho
Indiferente
Satisfecho

B Muy Satisfecho

Figura 1. Resultados relativos a la percepcion de la experiencia educativa

Los resultados generales muestran una valoracion muy positiva de la actividad tanto
en el grupo de mafiana como en el de tarde. E1 96% del alumnado califico su experien-
cia educativa con una puntuacion entre 4-5 (sobre 5) frente a un 3% que indicaron no
estar ni satisfechos ni insatisfechos con la experiencia y un 1% que mostro estar insatis-
fecho (Fig. 1). Esta valoracion correlaciona de forma positiva con el grado de satisfac-
cion global de los encuestados, en el que un 94% de los alumnos y alumnas consideran
que ha sido satisfactorio (56%) o muy satisfactorio (38%) (Fig. 2).

Satisfaccion Global

B Muy Insatisfecho
W Insatisfecho
Indiferente

Satisfecho

m Muy Satisfecho

Figura 2. Resultados de satisfaccion global acerca del uso de SOCRATIVE
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Otro de los parametros analizados fue la estructura y organizacion de las actividades
planteadas con la aplicacion, referente a los tipos de preguntas principalmente. E1 92%
de los alumnos consideran que la estructura y organizacion de la actividad formativa
ha sido adecuada, indicando que estan satisfechos o muy satisfechos con la misma. El
8% restante corresponde a alumnos y alumnas de los diferentes grupos que apoyan la
prevalencia de un tipo de preguntas sobre otras.

En cuanto a la duracion y el tiempo dedicado a la actividad, han sido adecuados
para el 88% de los alumnos y alumnas, mientras que el 12% restante consideran que se
deberia dedicar mas o menos tiempo (Fig. 3). La totalidad del alumnado estaba satisfe-
cho o muy satisfecho con el disefio y facilidad de uso de la interfaz de SOCRATIVE.

Duraciéony Tiempo

W Muy Insatisfecho

® Insatisfecho
Indiferente
Satisfecho

® Muy Satisfecho

Figura 3. Resultados relativos a la duracion y el tiempo dedicado a SOCRATIVE en clase

Los alumnos y alumnas plantearon sugerencias en el 67% de las encuestas reali-
zadas. Hemos agrupado las sugerencias planteadas por los mismos para la mejora de
futuras actividades en cuatro categorias principales: aumentar el tiempo de discusion
sobre las preguntas, aumentar la frecuencia de la actividad Space Race, y utilizar otro
tipo de aplicaciones.

4. CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos son similares a los publicados en otros estudios en el contexto
universitario espaiol (Briz-Ponce ef al., 2016; Guerrero et al., 2016). Tras la realizacion de
la experiencia piloto y a la vista de los resultados obtenidos, podemos afirmar que:

1. La aplicacion proporciona una fuente inmediata de informacion, tanto para
el docente como para el discente, ayudando a identificar areas deficitarias en
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relacion a los contenidos de la asignatura y fortaleciendo la preparacion previa
del alumnado para su superacion.

2. La retroalimentacion aportada por los estudiantes pone de manifiesto que, en
general, el uso de SOCRATIVE ha sido aceptado y muy positivo, aunque se
reconoce que pudiera existir un sesgo en los resultados obtenidos puesto que el
docente encuesto a sus propios estudiantes.

3. El sistema es fiable y de facil uso, no habiendo experimentado problemas con
el mismo. Ademas, existen una cantidad considerable de recursos en linea que
ofrecen consejos utiles para docentes que deseen utilizar este tipo de herra-
mienta.

4. El alumnado manifestd estar satisfecho o muy satisfecho con la introduccion
de esta actividad como complemento a las clases magistrales y valord positi-
vamente su experiencia educativa. No obstante, el caracter motivador que su-
pone incluir una actividad nueva puede influir en la valoracion de la misma.
Estudios en los que se utilice la aplicacion durante varios cursos con objeto de
poder contrastar los resultados obtenidos son necesarios. De igual modo, seria
interesante realizar estudios futuros comparando los resultados del proceso de
aprendizaje en grupos, con y sin la utilizacion de SOCRATIVE.

5. Los resultados apoyan la utilidad de SOCRATIVE en la actividad docente uni-
versitaria como herramienta para la mejora del aprendizaje.

Fruto de los resultados obtenidos en esta experiencia piloto y siendo consecuentes
con las limitaciones de la misma, se ha elaborado un proyecto de innovacion educa-
tiva en el que se ampliaran tanto el alcance como los objetivos relativos al proceso
de ensefianza-aprendizaje, con el uso de SOCRATIVE como eje principal para la
aplicacion de la metodologia Mobile Learning en los cursos académicos 2017-18 y
2018-19.
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EXPLORANDO USOS DE SOCRATIVE
EN EL AULA UNIVERSITARIA

FATiMA FAYA CERQUEIRO

Fatima.Faya@uclm.es

Universidad de Castilla-La Mancha

Resumen: En este trabajo se exponen tres usos diferentes de la herramienta
SOCRATIVE en el primer curso de un grado universitario, teniendo en consideracion
la percepcion por parte del alumnado. Este tipo de clicker proporciona feeback
inmediato, facilita informacion detallada sobre las respuestas y resultado obtenido tanto
por cada participante como del grupo en conjunto. Por lo tanto, permite comprobar la
adquisicion de contenidos de forma agil en el aula, potenciar el trabajo cooperativo y
colaborativo en grupos pequeios o realizar actividades de repaso de una forma luadica,
entre otros usos.

Palabras clave: SOCRATIVE, uso de clickers, actividades colaborativas, actividades
de repaso, adquisicion de contenidos.
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1. INTRODUCCION

Eluso de los llamados clickers resulta un buen ejemplo del rango de nuevos enfoques
metodologicos que estan disponibles gracias a las tecnologias. De un modo casi
instantaneo, gracias a algunas aplicaciones moviles podemos tener a nuestro alcance
numerosas posibilidades en el aula inimaginables hace afios. Una de esas aplicaciones
es SOCRATIVE, con la que podemos incorporar técnicas de caracter ludico a diversas
situaciones y contextos educativos. De hecho, una de las principales ventajas de este
tipo de herramientas es la capacidad de aumentar el interés del alumnado, aunque son
muchos mas los beneficios para la docencia, dependiendo de como los incorporemos.
Entre otras muchas ventajas nos permite comprobar la adquisicion de contenidos,
fomentar la participacion, incrementar la cooperacion y colaboracion o facilitar las
dinamicas grupales.

SOCRATIVE es una herramienta gratuita disefiada para poder usarla desde una
aplicacion en un teléfono moévil, con una version de instalacion diferente para docentes
y estudiantes, aunque también es posible hacer uso de esta herramienta desde otro tipo
de terminales como ordenadores o fablets sin necesidad de instalacion previa. También
existe una version de pago que incrementa alguna de sus opciones como el niimero de
aulas simultaneas que puede gestionar el mismo usuario.

Al requerir el uso de un dispositivo moévil esta herramienta resulta especialmente
util en las aulas universitarias, ya que en etapas anteriores es posible que no todo el
alumnado cuente con un teléfono movil, ordenador o tablet o no exista suficiente dispo-
nibilidad en el centro. De este modo, nos permite igualmente fomentar un uso respon-
sable del teléfono movil en el aula y con fines exclusivamente didécticos.

Se expone a continuacion unos breves apuntes sobre algunos de los usos que se han
dado a esta herramienta y se describe una experiencia con SOCRATIVE con alumnos
universitarios en una asignatura de lengua inglesa en Ciencias de la Educacion.

2. EL USO DE CLICKERS

El parecido de estas aplicaciones a mandos a distancia hace que sean habitualmente
denominados clickers (McDonough & Foote, 2015) y algunas plataformas como
TurningPoint ofrecen mandos reales que funcionan por control remoto y no dependen
de una conexion por red, aunque pueden resultar demasiado costosos si queremos
disponer de un dispositivo por cada usuario. Otros nombres que se pueden encontrar
son Classroom Feedback Systems (cf. ElIwood & Maclean, 2009), Student Response
Systems (Dakka, 2015) o sistemas de respuesta personal.

INDICE



DISPOSITIVOS MOVILES EN LA EDUCACION UNIVERSITARIA

El uso de clickers en el aula universitaria sirve para aumentar la interactividad entre
estudiantes y por supuesto con el docente, fomentar el aprendizaje colaborativo y ob-
tener una mayor implicacion en el aprendizaje por parte del alumnado (Blasco-Arcas
et al, 2013).

Han sido muchas las experiencias docentes que han aplicado SOCRATIVE de un
modo innovador en los tltimos afos. Se han comprobado sus beneficios en situaciones
metodologicas y contextos educativo muy diferentes, casi siempre en aulas universi-
tarias: en trabajo colaborativo (cf. Awedh et al, 2014; Dakka, 2015; McDonough &
Foote, 2015) o para promover la interaccion y motivacion (Bae & Kim, 2014; Trindade
2014); para mejorar diferentes aspectos en la ensefianza de la lengua inglesa (Kaya &
Balta, 2016; Sprague, 2016) y también ha sido testado positivamente con futuros do-
centes de Educacion Infantil y Primaria (Paz-Albo, 2014; Benitez Porres, 2015; Aslan
& Seker 2017).

Son muchas y muy variadas las opciones que nos permite SOCRATIVE para elaborar
tareas, desde el tipo de preguntas que formulamos (verdadero/falso, respuesta multiple,
respuesta breve) a como gestionamos la actividad (el alumno a su propio ritmo con un
orden predeterminado o aleatorio, o bien el ritmo lo marca el docente). También permite
almacenar nuestros quizzes o compartirlos, una opciéon que resulta muy util cuando
queremos hacer una sesion simultanea en varias aulas. La elaboracion de quizzes permite
combinar opciones de preguntas, integrar imagenes en las preguntas y no hay restricciones
sobre el nimero de preguntas. También seria posible imprimir nuestro SOCRATIVE y
llevarlo en papel al aula por si quisiésemos aprovecharlo como un test.

Uno de los beneficios de SOCRATIVE es la gestion que le permite al docente desde
su propio movil, ya que desde la opcion “Teacher-Paced” es posible observar cuantos
participantes han respondido, ver los porcentajes de cada respuesta, observar las res-
puestas que han dado cada uno de los participantes a las preguntas, entre otras muchas
facilidades. Todo ello de un modo muy visual, ya que las respuestas equivocadas apa-
recen en rojo y las correctas en verde, por lo que en segundos podemos detectar donde
se plantean dificultades y a quiénes.

3. NUESTRA EXPERIENCIA

3.1. Nuestro contexto

Elusode SOCRATIVE se testd en tres situaciones de aula diferentes con un grupo de
alumnos de primer curso del Grado en Maestro de Educacion Infantil durante un curso
académico. Tras una experiencia previa en el uso de SOCRATIVE como actividad
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de repaso y evaluativa (Faya 2016), se decidio llevar a cabo estas experiencias en la
asignatura Lengua Inglesa y su Didactica I, en la que el porcentaje de suspensos suele
ser elevado y las actividades que incrementen el interés y la motivacion del alumnado
suelen ser bienvenidas por estudiantes y docentes.

En todas las actividades que se describen a continuacion se trabajo en grupos peque-
flos de modo colaborativo o cooperativo para incentivar este tipo de metodologia y que
el alumnado se pudiese beneficiar de un breve debate previo a las respuestas.

3.2. Primera actividad: Lectura colaborativa

En los ultimos afos se han observado dificultades en estrategias de lectura entre el
alumnado en su lengua maternal, como ponen de manifiesto los informes PISA (Pro-
gram for International Student Assessment) (OCDE 2010). Estas carencias conllevan
problemas al alumnado para entender textos de tipo académico cuando llegan a niveles
universitarios (Delgadova 2015) y se reflejan asimismo en el aprendizaje de otras len-
guas, ya que manifiestan cierta apatia hacia esta destreza. Probablemente las nuevas
estrategias de lectura vertical que han surgido con el uso de herramientas tecnoldgicas
han influido en que muchos estudiantes tengan mayores dificultades para concentrarse
en una lectura horizontal. Ademas, es posible que algunas estrategias metodoldgicas
que han tenido muy buena acogida en el aula de lenguas extranjeras como el enfoque
comunicativo hayan favorecido otras destrezas lingtisticas.

La realidad que observamos en el aula nos llevd a buscar una actividad diferente
que pudiese fomentar el interés del alumnado por una destreza que les resulta dificil.
Asi, aprovechando el aniversario del nacimiento de Cervantes y Shakespeare en 2016
se decidi6 proponer una actividad de lectura colaborativa que integrase contenidos re-
lacionados con ambos autores. Se seleccionaron textos de fuentes muy variadas como
bibliotecas, museos, periddicos o revistas entre otros con una longitud aproximada de
una o dos paginas. En todo caso se trataba de materiales reales con una complejidad
adecuada para un nivel B1, ya que algunos autores sugieren su utilidad para practicar
ciertos tipos de lectura como scanning o skimming (cf. Berardo 2006). Se elaboraron
preguntas sobre esos textos que permitiesen opciones de respuesta multiple o de verda-
dero/falso y se intentaba adaptar la dificultad de las mismas al nivel y a la complejidad
del texto. También se tuvieron en cuenta modelos de preguntas similares a los que pue-
den encontrar en sus examenes que incluyesen estrategias como scanning, skimming o
lectura intensiva.

En una sesion de una hora en grupos de 30 estudiantes se repartieron nueve textos
diferentes con un total de 14 preguntas. Con el objetivo de fomentar la lectura colabora-
tiva y que el alumnado pudiese beneficiarse de estrategias de lectura utilizadas por sus
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colegas los grupos estuvieron formados por 3 miembros, de modo que podian compar-
tir los textos y sefialar a los demas integrantes donde creian que estaban las respuestas.
Las preguntas se proyectaron en una presentacion de PowerPoint, junto con el tiempo
limite para la lectura de cada texto, mientras que las preguntas junto con las respuestas
solo estaban disponibles a través de la sesion con SOCRATIVE en sus moviles. Al
trabajar en grupos solo uno de los integrantes de cada grupo tenia que haber iniciado
una sesion para responder, lo que facilitaba la gestion de las respuestas por parte de la
docente.

El objetivo de esta sesion era fomentar la lectura de textos haciendo que el alum-
nado se fijase en las diferentes estrategias que tenian que seleccionar dependiendo de
la lectura y del tipo de texto. Gracias a los datos proporcionados por SOCRATIVE
pudimos comprobar qué estrategias resultaban mas dificiles al alumnado mas alla de
las intuiciones que se pueden tener en tareas de clase o examenes. Asimismo, pudimos
abordar de forma inmediata esos problemas insistiendo en coémo deberian enfocar los
distintos tipos de texto y las diferentes estrategias de lectura que existen.

3.3. Segunda actividad: Juego de repaso

Esta segunda actividad tuvo lugar al finalizar el primer cuatrimestre, por lo que se
pretendia hacer un repaso de los contenidos vistos hasta ese momento. Con experien-
cias previas en juegos de repaso (Faya & Chao 2015; Martin-Macho & Faya 2016) se
decidio incorporar SOCRATIVE en lugar de las tradicionales pizarras que se habian
utilizado con anterioridad, lo que contribuia a dinamizar la actividad y a tener un acce-
so a los resultados mucho mas rapido, concreto y de un modo mas fiable.

En sesiones practicas con un total de 20-25 estudiantes se formaron grupos de 4-5
personas para que pudiese existir colaboracion interna en cada grupo y fomentar peque-
flos debates antes de proporcionar la respuesta.

Se estructuraron los contenidos a revisar, sobre todo aspectos de vocabulario,
gramatica y pronunciacion, de tal modo que permitiesen la elaboracion de preguntas
de respuesta multiple o de verdadero/falso, ya que asi la transicion entre preguntas
resultaba mas dinamica. Cada grupo disponia de algiin tiempo para decidir su respuesta,
dependiendo de la dificultad de la pregunta.

Dado que la asignatura tiene un componente de didactica para futuros docentes
de Educacion Infantil se integraron las preguntas con el album ilustrado The Jolly
Christmas Postman de Janet y Allan Alhberg, en el que un cartero va repartiendo cartas
a distintos personajes clasicos de la literatura infantil.

Ya que el objetivo de este tipo de actividad es repasar contenidos vistos en clase,
este tipo de juego resulta muy util para docente y estudiantes, ya que se pueden percibir
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carencias, ver qué tipo de contenidos estdn menos asentados e incidir sobre los mismos
al instante, ya que se puede proceder a una pequefia explicacion tras cada respuesta,
especialmente cuando se observa que un alto porcentaje de alumnos ha fallado. El uso
de SOCRATIVE frente a las pizarras que veniamos usando nos facilita datos concretos
sobre la actuacion del alumnado e informes individuales por pregunta y/o estudiante
que podemos utilizar mas tarde para reforzar aspectos en el aula.

3.4. Tercera actividad: sesion tedrica

En la asignatura que integrd las distintas experiencias con SOCRATIVE en el mes
de marzo se incluyen dos sesiones teoricas sobre aspectos de Didactica de la Lengua
Inglesa en Educacion Infantil, que abordan contenidos sobre legislacion vigente, asi
como tipos de materiales y tipos de textos que se pueden utilizar en el aula de infantil
y como integrarlos en dicha etapa. En estas sesiones teoricas esta todo el grupo junto,
unos 50-55 estudiantes aproximadamente.

Sobre cada uno de los apartados que se trataban se seleccionaron 2 o 3 preguntas
para formular al finalizar cada uno de ellos, informando al alumnado al inicio de la
sesion de que tenian que prestar especial atencion puesto que se les preguntaria sobre
todos los aspectos que ibamos a tratar durante casi dos horas.

Se optd por preguntas que permitiesen respuestas breves y se decidio que el alum-
nado trabajase por parejas para que pudiesen debatir cada pregunta brevemente y las
diferentes opciones que se les facilitaban antes de responder.

Para agilizar el fin de cada bloque de contenido se optd por la herramienta de res-
puesta rapida de SOCRATIVE, proyectando en una presentacion de PowerPoint cada
una de las preguntas y las correspondientes opciones, mientras que en sus pantallas solo
tenian que seleccionar la opcion que considerasen correcta: a, b, ¢, d o e.

En esta sesion nos planteamos dos objetivos fundamentales, por una parte queria-
mos captar la atencidon del alumnado ante una sesion magistral de caracter tedrico,
que suele hacérseles bastante tediosa, para intentar que la sesion fuese mas dinami-
ca y con breves interrupciones donde pudiesen interactuar. El segundo objetivo era
comprobar qué contenidos habian quedado claros y cuéles no tanto, incidiendo sobre
aquellos que consideramos esenciales para docentes de Educacion Infantil. El uso
de SOCRATIVE facilité especialmente el segundo objetivo, ya que resultaria casi
imposible comprobar en pocos minutos el nivel de comprensién del alumnado de
cualquier otro modo. Esto nos permitio insistir en aquellas preguntas que habian ob-
tenido menor nimero de respuestas correctas y conocer cuales habian sido los errores
que habian cometido.
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4. CONCLUSIONES

Las tres actividades tuvieron una gran aceptacion entre el alumnado. Tras la realiza-
cion de las mismas se les preguntd por la adecuacion de la herramienta SOCRATIVE
al tipo de preguntas que se habian planteado en cada una de ellas, siguiendo una escala
Likert de 0 a 3 (0 =nada; 3 = mucho). La media de las respuestas fue muy similar en los
tres casos, superando el 2,6 sobre 3 en los tres casos, lo que nos da una idea de la buena
acogida que tiene el uso de este tipo de tecnologia en las experiencias que aqui se recogen.

En la primera actividad de lectura colaborativa la media obtenida fue de un 2,71
(n=52); en la segunda sobre el juego de repaso la media estuvo en 2,89 (n=44) y en la
ultima actividad de contenidos tedricos la media fue de 2,62 (n=46). Por tanto, la activi-
dad que les parecié mas oportuna para ser utilizada con SOCRATIVE fue la mas ladica
de ellas segiin nuestro alumnado. Ademas de que posiblemente es la que mas les haya
gustado, también es cierto que en esa actividad se hace un mayor uso de la herramienta
que en las otras dos, lo que puede haber influido en sus opiniones.

Vemos que el uso de SOCRATIVE se puede adaptar a situaciones de aula muy di-
ferentes en las que el feedback inmediato favorezca la consecucion de objetivos y la
comprobacion de adquisicion de contenidos. El componente ludico siempre resulta un
aliciente para atraer la curiosidad y la atencion del alumnado, pero la inmediatez y el
ahorro de tiempo son quizas los mayores alicientes de la aplicacion.

La principal critica del alumnado se dirigia a las limitaciones de tiempo que se daban
en la primera y segunda tareas, ya que cada persona tiene una velocidad diferente de
lectura y el hecho de limitar el tiempo de respuesta resultaba una desventaja para quienes
tienen mayor dificultad en esta destreza. Esa queja no se manifest6 en la ultima actividad,
probablemente por tratarse de respuestas mucho mas breves y sobre algo que se acababa
de explicar.

Al tratarse de actividades grupales colaborativas y cooperativas en ningin momento
se planted la opcion de que los resultados formasen parte de la calificacion del alumnado.
Entendemos que este tipo de evaluacion deberia quedar restringida a actividades de ca-
racter individual, pero si podemos integrarlo como parte de la evaluacion formativa para
que cada estudiante sea consciente de su propio progreso.
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PUBLICIDAD Y RELACIONES PUBLICAS.
SMARTPHONES Y DOCENCIA!
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Resumen: Los smartphones son una potente herramienta cuyo uso generalizado ha
irrumpido en la realidad de las aulas. Su integracion, a través de nuevas metodologias
docentes como el m-learning, ofrece infinidad de posibilidades para mejorar la partici-
pacioén y los resultados de aprendizaje de los alumnos. En este contexto, aplicaciones
como KAHOOT! integran la gamificacion y la tecnologia y contribuyen a mejorar
competencias de aprendizaje.

Esta comunicacion parte de dos trabajos previos: Smartphones y aprendizaje: el uso
de KAHOOT! en el aula universitaria, publicado en Revista Mediterranea de Comu-
nicacion, que recoge el uso de esta aplicacion en el Grado de Publicidad y Relaciones
Publicas durante el curso 2015-2016 y Recomendaciones para el uso de KAHOOT!
en el aula, presentado en las VII Jornadas de Innovacion y TIC Educativa, que extrae
algunas practicas de interés para docentes interesados en esta herramienta.

Palabras clave: Smartphones, KAHOOT!, docencia, Universidad, gamificacion,

1. Comunicacion inédita, basada en Rodriguez, L. (2017) Smartphones y aprendizaje: el uso de
KAHOOT! en el aula universitaria. Revista Mediterranea de Comunicacion, 8(1), 181-189.
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1. LA INTEGRACION DEL SMARTPHONE EN ELAULA

Los smartphones son un instrumento cotidiano y necesario que, en el caso de los
jovenes, se ha convertido en elemento imprescindible. Actualmente, es el dispositivo
predilecto para conectarse a internet y nueve de cada diez internautas lo utilizan en su
conexion, siendo la totalidad en el caso de jovenes entre catorce y diecinueve afos (So-
ciedad de la informacion, 2016). Este dato revela un uso muy elevado en este publico,
que en ocasiones, se acerca a la dependencia, como sefiala el estudio elaborado por
Universia y Trabajando.com (2015) que afirma que el 51% de los jovenes espaioles se
considera dependiente del mdvil. Tendencia que contintia creciendo.

El smartphone se ha introducido ademas en las aulas. Muchos profesores se en-
frentan a este “uso envolvente” del teléfono (Cuesta, 2013) que motiva que el alumno
no preste atencion durante las sesiones. Surge la necesidad de integrar el movil en la
docencia, a través del m-learning, es decir, de la inclusion de los smartphones solos
o combinados con otro tipo de tecnologia de la informacion, con el fin de facilitar el
aprendizaje.

Esta metodologia, y seguin varias investigaciones desarrolladas por la Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura, UNESCO (2013)
mejora la eficacia del tiempo de la clase, facilita tareas pasivas como la memorizacion
y ofrece mas espacio para el debate en el aula. Asimismo, y conscientes de que estamos
ante un nuevo perfil de alumnado “curador de contenido y cada mas selectivo y critico
con la informacidon” (Rodriguez, 2015) es imprescindible buscar nuevas dinamicas para
acercar el contenido formativo.

1.1. KAHOOT! en el aula universitaria

KAHOOT! es una aplicacion gratuita, creada en 2013 por el profesor Alf Inge
Wang de la Norwegian University of Science and Techology (NTNU). La herramienta
presenta dos versiones: getakahoot! (https://getkahoot.com/) en la que el profesorado,
tras un sencillo registro, puede crear cuestionarios, encuestas y discusiones en linea;
y KAHOOT! (https://kahoot.it/#/) con la que los estudiantes responden a la actividad
propuesta. La aplicacion esta disefiada para generar interaccion entre ambas webs. Asi,
el docente proyecta la actividad y el alumno, a través de su smartphone, participa de
la misma. En el caso de los cuestionarios, los resultados de cada pregunta generan un
ranking con los mejores participantes, ofreciendo al final de cada partida un ganador. El
profesor determina el nimero de preguntas por cuestionario y el tiempo maximo para
contestar a cada pregunta.

La herramienta ha ganado mucha popularidad en la docencia y en los tltimos afios
se ha registrado un incremento tanto en su uso como en los estudios de su aplicacion.
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En el caso de la docencia universitaria, en Espafia KAHOOT! se ha utilizado en el
desarrollo de la asignatura “Semiologia y Fisiopatologia™ del Grado en Odontologia
de la Universidad Europea (Pintor, E.; Gargantilla, P.; Herreros, B.; Lopez, M.; 2014),
en la asignatura “Informatica I” del Grado en Informacion y Documentacion de la
Universidad de Valencia (Fuertes, A; Garcia, M.; Castaiio, M. A.; Lopez, E.; Zacares,
M.; Cobos, M.; Ferris, R.; Grimaldo, F., 2016) y en las asignaturas “Derecho Penal
Econdémico” y “Derecho Penal General” del Grado en Derecho; y “Cambios Sociales,
Culturales y Educacion” del Grado en Magisterio de Educacion Primaria de la Univer-
sidad de Alicante.

En el campo de las ciencias de la comunicacion, solo se recoge el estudio
Smartphones y aprendizaje: el uso de KAHOOT! en el aula universitaria publicado
en Revista Mediterranea y cuyos resultados sirven de base para el presente trabajo.
Todos los trabajos mencionados anteriormente destacan que KAHOOT! incentiva la
participacion y establece relaciones ludicas y positivas en el aula, sefialando como inico
aspecto negativo el tiempo de preparaciéon que requiere y la necesidad de conexion
permanente a internet.

2. APLICACION DE KAHOOT! EN ASIGNATURAS DE RELACIONES
PUBLICAS

Durante el curso 2015-2016 y con la intencion de comprobar la efectividad de
KAHOOT!, se utilizd esta aplicacion en dos asignaturas analogas del Grado en Publi-
cidad y Relaciones Publicas (Universidad Antonio Nebrija). En ambas asignaturas se
desarrolla la misma modalidad de docencia: flipped classroom. Con anterioridad a la
sesion docente, los alumnos acceden a los apuntes a través del Blackboard de la univer-
sidad, dedicando las clases al repaso de conceptos fundamentales, a la investigacion, la
busqueda y visionado de ejemplos relacionados y el desarrollo de ejercicios practicos.
KAHOOT! paso por tanto, a incorporarse como una dinamica mas de estas sesiones
sin especificarle al alumnado el objeto de estudio.

La asignatura “Principios de las Relaciones Publicas” (Grupo 1), de 1.° curso, con-
taba con 23 alumnos de entre 18 y 25 afios. En esta asignatura se realizé un juego por
cada uno de los temas abordados y se permitié la repeticion de las partidas. Asi, los
alumnos al finalizar una unidad didactica realizaban un cuestionario de 15 preguntas
con un tiempo de respuesta de 10 segundos. Finalizada la partida, y establecido el ga-
nador, se realizaba una segunda ronda en la que el tiempo se reducia a 5 segundos. En
total se desarrollaron en este grupo 5 juegos.

En la asignatura “Técnicas de las relaciones publicas” (Grupo 2), de 2.° curso par-
ticiparon 20 alumnos de entre 20 y 22 afios. En este caso, los alumnos realizaban un
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cuestionario por cada dos temas y en las primeras dos partidas no se realizo repeticion,
con la intencion de comprobar si habia diferencias en los resultados dentro del mismo
grupo. En total se desarrollaron 4 juegos en esta asignatura.

Como se puede observar la frecuencia y repeticion del juego fue distinta en los dos
grupos con la intencion de verificar si se obtenian resultados distintos. En primer lugar,
cabe destacar que la repeticion es una variable que impacta, a priori, en la efectividad
de la herramienta. Asi, en todas las partidas desarrolladas en el Grupo 1 se observéo que
las primeras rondas alcanzaban un indice de respuestas positivas entre el 54% y el 62%,
horquilla que se incrementaba entre un 11% y un 25% mas en las segundas rondas,
alcanzando en algunos casos el 87% de respuestas correctas.

En el caso del Grupo 2, se recogi6 una tendencia similar en las dos ultimas partidas,
es decir en las que se produjo repeticion, registrando también un indice superior de
respuestas positivas.

Para comprobar si el uso de KAHOOT! impactaba en los resultados docentes se
incluyeron preguntas vistas en los juegos en los examenes parcial y final. En ambas
asignaturas se aplico, para el examen parcial, una prueba tipo test con 20 preguntas, de
las cuales la primera parte eran preguntas originales y la segunda parte repetia conteni-
dos vistos en el juego. El Grupo 1 obtuvo mejores resultados, registrando en la primera
parte del examen un 69% de respuesta correctas frente a un 75% en la segunda parte, la
relacionada con KAHOOT!. Este ligero incremento no se produce en la comparacion
del Grupo 2 que alcanza el 67,5% de respuestas correctas en las cuestiones inéditas y
un 68,5% en las preguntas abordadas en KAHOOT!.

Tras esta primera experiencia, se incorporaron las segundas rondas al Grupo 2 para
verificar, si en el examen final, la repeticion alteraba los resultados recogidos en el
parcial. En este caso, la prueba final solo presentaba 5 preguntas tipo test, de las cuales
3 preguntas eran originales y 2 cuestiones habian sido vistas en KAHOOT!. Los resul-
tados no fueron los esperados ya que las preguntas nuevas obtuvieron porcentajes mas
elevados de respuestas positivas. Asi, el Grupo 1 alcanzd el 95% de respuestas positi-
vas en la primera parte del examen (inédita) frente al 70% en la parte relacionada con
la aplicacion. Esta misma circunstancia se registrd también en el Grupo 2 que obtuvo
un 83% en la primera parte y un 65% en la segunda.

Se intuye que estos resultados no coinciden con los esperados por dos condicionan-
tes fundamentales: el primero es que al tratarse de un examen final los alumnos suelen
tener un desempeio mayor, esforzandose para superar la asignatura. Cabe destacar,
que en los criterios de evaluacion, la prueba parcial supone entre un 10% y un 15% de
la nota final (segun la asignatura), frente al 50% del examen ordinario. Ademas, el se-
gundo condicionante estaria relacionado con la suspicacia del alumno que tras conocer
con mas detalle los contenidos vistos en KAHOOT!, podria haber optado por estudiar
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con mayor grado aquellas definiciones y conceptos que no habian sido abordados en el
juego, al considerarlos mas posibles en un examen final.

No obstante y para finalizar la experiencia con KAHOOT!, se sonded la opinion
del alumnado. Para ello, se realiz6 una encuesta en la que se valor6 el grado en que la
aplicacion habia impactado en el aprendizaje, la memorizacion, la competitividad o el
tiempo de estudio, entre otros aspectos.

El 53% del alumnado indic6 como excelente el grado en que el juego le habia ayu-
dado en el aprendizaje de la asignatura y un 47% lo evaluaron como bueno. El 52%
sefialaron como bueno el grado en que la herramienta habia reducido el tiempo de
estudio, un 35% la evaluaron como excelente y un 13% como insuficiente. En relacion
al grado en el que la aplicacion habia motivado la lectura de los apuntes antes de cada
ejercicio: el 71% la calific6 como bueno, el 25% como excelente y un 4% como insu-
ficiente.

Es importante sefialar que el 82,5% de los alumnos no habia utilizado una herramien-
ta de gamificacion en el aula anteriormente y el 100% reconocieron que KAHOOT!
les habia resultado 1til en el desarrollo de la asignatura. De hecho, todos los alumnos
encuestados recomendarian su uso a otros profesores.

3. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Tras la aplicacion de KAHOOT! en el Grado en Publicidad y Relaciones Publicas
se observa que la aplicacion contribuye a mejorar la memorizacion de conceptos. Esta
hipétesis se confirma a través de las encuestas del alumnado y a través de los resultados
obtenidos en las segundas rondas de cada partida, que obtienen siempre mejores resul-
tados. Sin embargo y como se ha expuesto, los resultados obtenidos en los exdmenes
parcial y final no fueron los esperados ya que los estudiantes tuvieron mejores resulta-
dos en la parte del examen inédita, en relacion a las preguntas que ya habian visto con
KAHOOQOT!. Para futuras investigaciones seria interesante elaborar pruebas especificas,
que no estuvieran relacionadas con la evaluacion final del alumno, para determinar si
la herramienta tiene impacto directo en el aprendizaje a largo plazo, y no solo en la
memorizacion de conceptos puntuales.

Cabe destacar que los alumnos valoraron muy positivamente la herramienta, ya que
el 100% recomendaria su uso a otros docentes. Sin duda, esta evaluacion refuerza la
idea de que la aplicacion mejora la participacion y las relaciones entre y con los pro-
pios alumnos. Por otra parte, el 60% de los alumnos no la consideran una herramienta
fundamental en la ensefianza universitaria, aunque esto podria estar relacionado con el
“estereotipo” de las clases magistrales.
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Mas alla de la valoracion numérica y fruto de la practica en el aula, se confirma que
KAHOOT! mejoré la asistencia y participacion y contribuy6 en la creacion de una
experiencia unica en el aula.

4. RECOMENDACIONES DE INTERES PARA EL USO DE KAHOOT!

Tras esta practica, se recogieron aquellas pautas de interés para otros docentes
predispuestos a incluir KAHOOT! en sus metodologias docentes. Esta propuesta se
presento en las “VII Jornadas de Innovacion y TIC Educativas (JITICE)” que organiza
la Universidad Rey Juan Carlos (Madrid) y se recoge en el acta Recomendaciones para
el uso de KAHOOT! en el aula universitaria.

A continuacion se recoge un pequefio resumen de las ideas mas interesantes para la
practica docente:

» Es conveniente que el primer juego sirva para explicar la herramienta. Aunque
la dinamica de KAHOOT! es sencilla, al principio, el uso de iconos para la se-
leccion de la respuesta y el trabajo multisoporte pueden provocar desconcierto.
Esta primera practica ayudard a ajustar también los tiempos de respuesta en
futuras partidas.

* Hay que atender a las cuestiones técnicas. Para jugar a KAHOOT! es impres-
cindible contar con una red WI-FI de buena cobertura y avisar a los alumnos
para que éstos decidan el dispositivo con el que quieren jugar. Algunos dispo-
sitivos son mas rapidos que otros e indirectamente esto influye en el transcurso
de las partidas, lo que puede generar quejas en algunos alumnos.

*  Serecomienda que los juegos estén planificados y tengan sentido con el trans-
curso de la asignatura. Es preferible que los juegos se realicen antes de un tema,
para aproximarse a los conocimientos previos del estudiante, o al finalizar el
mismo, a modo de resultados de aprendizaje. Asi, ademas, el alumno decidira
el dispositivo con el que quiere participar.

» Alias-Nickname: aunque el anonimato es una de las grandes ventajas de este
juego, el uso del mismo alias en todas las partidas permite el seguimiento per-
sonal de los alumnos. Lejos de una evaluacion, éste puede plantearse como un
proceso de gamificacion, ofreciendo roles, recompensas u otros elementos que
contribuyan a incrementar la parte ludica del juego.

* Lo mas conveniente es que el juego sea rapido. Mas de 20 preguntas pueden
ser demasiadas convirtiendo la partida en un proceso reiterativo y cansado, mas
cercano al examen que al ocio. Es importante valorar los tiempos de respuesta
de los cuestionarios. Las primeras partidas pueden iniciarse con tiempos mas
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amplios que se vayan reduciendo a medida que los alumnos hayan asumido la
dindmica de la herramienta.

* Preguntas cortas y exactas: el contenido tiene que resultar agil. Es preferible
que las preguntas aborden fechas, nombres o datos concretos que faciliten la
respuesta rapida. Las definiciones o conceptos precisan de mas tiempo de lec-
tura y por tanto de repuesta, por lo que se recomienda no abusar.

» Larepeticion de partidas mejora la memorizacion: como se ha indicado en este
trabajo se comprobd que las segundas rondas de las partidas obtenian indices
mayores de respuestas correctas. Por tanto, es interesante repetir rondas en una
partida. Para dinamizarlo, se puede establecer una primera ronda lenta, que
ayude al alumno a identificar y recordar los conceptos de la asignatura, pasando
a continuacion, a una segunda ronda rapida para incrementar la memorizacion.

» Partidas recompensa: en ocasiones los participantes del juego no evolucionan
al mismo ritmo. Esto genera frustracion y pérdida de interés. Para evitarlo se
pueden ofrecer “partidas recompensa” que les permitan mejorar su posicion en
el ranking y les reenganche al juego.

* Los cuestionarios de KAHOOT! pueden ser publicos, de manera que el juego
se convierte en otra herramienta mas de apoyo en su trabajo personal. Asi, des-
pués del juego en el aula, el estudiante puede retomar el juego en casa el mismo
para reforzar de manera ludica el estudio de la asignatura.

* Ni el docente estd obligado a mantener esta herramienta como una constante, ni
el alumno esté obligado a jugar. KAHOQOT! debe utilizarse unicamente cuando
ambas partes sientan que puede contribuir a mejorar el ambiente y el desarrollo
de las sesiones. Igualmente, las partidas también pueden realizarse en grupo,
por lo que si encontramos alumnos reticentes, esta dindmica puede ser un buen
recurso para solventar dicha situacion.

* Si vas a evaluar utilizando como herramienta KAHOOT! el estudiante debe
saberlo con anterioridad. Es importante delimitar el impacto que tendra en la
nota final desde la primera partida. Asimismo, la evaluacion cambia el caracter
del juego y se puede estar comprometiendo la nota de algin alumno sin saberlo.
Por tanto, se recomienda que la evaluacion responda mas a conceptos de grati-
ficacion en la nota final que a criterios formales de la propia asignatura.
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ANALISIS DE LA OPINION DEL ALUMNADO
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Resumen: Se pretende abordar el punto de vista del alumno respecto a la utilizacién de
la herramienta en linea KAHOOT!, pues no se puede mesurar con exactitud la influen-
cia en el resultado de aprendizaje obtenido por el alumno. Se ha pasado un cuestionario
a distintos tipos de alumnos que han utilizado al menos una vez esta herramienta en
clase. Se analiza la respuesta obtenida, tanto globalmente como de forma grupal por
tipo de estudios.

Palabras clave: KAHOOT!, Innovaciéon docente, Docencia Universitaria, gamifica-
¢i16n, motivacion.
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1. INTRODUCCION

En la actualidad, la educacion en general, y la universidad en particular, esta inmer-
sa en un proceso de mejora académica continua. Esto implica utilizar todos los medios
a nuestro alcance, y uno de ellos es el uso de nuevas tecnologias, que son facilmente
alcanzables por la alta disponibilidad de dispositivos moviles entre el alumnado.

Dado que se pretende impulsar la educacion, de modo que favorezca el aprendizaje
a la vez que la motivacion, es una buena idea hacer uso de elementos que ellos utilizan
diariamente para su ocio particular: los dispositivos moviles. Estos dispositivos pueden
servir adecuadamente para lo que se denomina en la actualidad gaming, con la filosofia
de aprender jugando, fomentando la motivacion y la participacion de la clase.

En Ia literatura al respecto encontramos estudios sobre cdmo motivar a los alumnos
utilizando nuevas tecnologias, entre ellas la herramienta en linea KAHOOT! (Pintor,
2014; Sunde, 2014; Del Cerro, 2015; Perdue, 2016; Sellés et. al., 2016). Principalmente
se habla de las ventajas que, a priori, tiene el juego como efecto estimulante y moti-
vador, asi como de la mejora del rendimiento y aspectos técnicos de la conexion de
dispositivos moviles (wifi disponible, ubicacién en el aula, etc.).

2. ESTUDIO REALIZADO

Objetivo

Se pretende obtener la vision del alumno cuando utiliza KAHOOQOT!, si observa
que le facilita el aprendizaje asi como si le afectan otros efectos colaterales, como la
competitividad. Las variables a analizar respecto al funcionamiento de KAHOOT! son
algo difusas, pues no se pueden calcular facilmente y determinar asi el progreso del
alumno tanto cuando se usa como cuando no.

Es por ello que en este estudio se analiza el punto de vista del alumno y su percep-
cion de mejora con el uso de KAHOOT!

Poblacion estudiada

Se ha estudiado una muestra de 123 alumnos del Campus de Alcoi de la Universitat
Politécnica de Valéncia. Hay tres grupos claramente diferenciados:

*  Alumnos de Grado de Ingenieria Informatica.
* Alumnos del Grado de Administracion y Direccion de Empresas.
* Alumnos de intercambio que estudian distintas ingenierias
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Estos alumnos reciben clase de alguna materia relacionada con la Estadistica, en la
que se ha promovido en mayor o menor medida el uso de KAHOOT!

Cuestionario

El cuestionario ha sido sencillo para permitir una maxima recoleccion de respuestas,
sin mucho detalle pero conciso sobre la informacion que se pretendia obtener. Se les
entrego a los grupos de clase que habian participado al menos una vez en el KAHOOT!
durante el horario lectivo presencial.

Las preguntas formuladas fueron las siguientes:

CUESTIONARIO SOBRE NUEVAS TECNOLOGIAS EN EL AULA.

1. ;Te gustaria que en el aula, durante las clases de teoria, se utilizase en mayor me-
dida dispositivos electronicos como complemento?

2. Este curso hemos hecho uso de la plataforma KAHOQOT! para hacer preguntas de
respuesta rapida en clase, ;crees que fue positivo?

3. (Crees que se deberia usar herramientas como KAHOOT! a diario, los ultimos 5
minutos de cada clase?

4. Silarespuesta a la anterior pregunta fue S, ;crees que mejoraria tu rendimiento?
Si la respuesta fue NO, ;piensas que es una pérdida de tiempo?

5. ¢ Te resulta una herramienta que te motiva a superarte?

6. Respecto a la competitividad que genera, ;jencuentras esto positivo?

7. Escribe aqui alguna sugerencia relacionada con los dispositivos moviles y aplica-
ciones como KAHOOT!.

3. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

En los siguientes apartados se analizard con detalle las respuestas obtenidas por
cada uno de los grupos para la misma pregunta.

Primera pregunta

En la fig.1 se aprecia que un porcentaje elevado de todos los grupos desea que se
utilicen en mayor medida los dispositivos méviles durante las clases. Les parece una
buena idea, aunque para los que estudian Grado de Administracién y Direccidon de Em-
presas, sigue habiendo cerca de un 35% que opinan que mejor no incluir este tipo de
elementos en la docencia. Los alumnos de ingenierias estan mas predispuestos al uso
de nuevas tecnologias en el aula.
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FIGURA 1

¢ Te gustaria que en el aula, durante las clases de teoria, se utilizase en mayor
medida dispositivos electronicos como complemento?

Primera pregunta
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Fuente: Elaboracion propia (2017)

Segunda pregunta

Esta segunda cuestion indaga acerca de qué les parecio la experiencia de usar el
KAHOOT! en clase, independientemente de si les parece bien o no usar este tipo de he-
rramientas. Los alumnos extranjeros son los que mdas plenamente satisfechos se encuen-
tran, seguidos de los alumnos del Grado de Ingenieria Informatica, como se observa en la
fig. 2. De nuevo, los alumnos de ADE se muestran mas reticentes en un porcentaje mayor.

FIGURA 2

Este curso hemos hecho uso de la plataforma KAHOOT! para hacer preguntas de
respuesta rapida en clase, jcrees que fue positivo?

Segunda pregunta
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Fuente: Elaboracion propia (2017)
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Tercera pregunta

En esta ocasion se pregunta por la frecuencia de uso de esta herramienta, en la que
se observa en la fig. 3 que no existe un apoyo tan mayoritario a esta cuestion, aunque
si entre los Erasmus. Gran parte de los alumnos del Grado de Ingenieria Informatica,
como los del Grado de ADE, cuando contestaron NO, aclararon que la frecuencia les
parecia excesiva, tal vez con una vez semanal seria suficiente.

FIGURA 3

¢ Crees que se deberia usar herramientas como KAHOOT! a diario,
los ultimos 5 minutos de cada clase?

Tercera pregunta

100%
80%
60%
40%
20%

0%

Grado Ingenieria Grado Erasmus (Distintas
Informatica Administracién y ingenierias)
Direccion de
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Fuente: Elaboracion propia (2017)
Cuarta pregunta

En la cuarta pregunta se pide que valoren la utilidad de la herramienta en funcion
de lo que contestaron en la tercera pregunta. Un vez mas se constata en la fig. 4 a la iz-
quierda, cuando contestaron que si que querian usar KAHOQOT! los altimos 5 minutos
de cada clase, que los Erasmus son los que mas contentos estan con la herramienta a to-
dos los niveles. En cambio, aquellos que contestaron que no querian usar la herramien-
ta KAHOOT! a diario, no son mayoria los que piensan que es una pérdida de tiempo
en ninguno de los tres grupos (fig. 4 derecha), sino simplemente que la frecuencia les
parecia exagerada en muchos casos.
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FIGURA 4

Si la respuesta a la anterior pregunta fue SI, ;crees que mejoraria tu rendimiento?
Si la respuesta fue NO, /jpiensas que es una pérdida de tiempo?

Cuarta pregunta. Cuarta pregunta.
SI que quieren usar Kahoot 5 minutos diarios NO quieren usar Kahoot 5 minutos diarios
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Fuente: Elaboracion propia

Quinta pregunta

Muchos profesores se preguntan con qué herramientas cuentan para que sus alumnos
estén motivados y tengan afan de superacion, frente a muchos alumnos que asisten a
clase por tramite, sin gana alguna de sacar provecho del tiempo invertido en la misma.
Segtin han respondido los alumnos de ADE (fig.5), desconfian de esta metodologia para
encontrar una motivacion para superarse, aunque sigue habiendo un 65% que piensa que
si ayuda a motivarse. En el Grado de Ingenieria Informatica, cerca de un 74% y los Eras-
mus en un 91,3%, les parece una medida que les hace mejorar cada dia.

FIGURA 5

¢Te resulta una herramienta que te motiva a superarte?

Quinta pregunta
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Fuente: Elaboracion propia (2017)
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Sexta pregunta

Uno de los puntos que a menudo causa controversia es el de la competitividad. ;Es
positiva? ;Es negativa? Lo cierto es que a muchos alumnos les mueve la competitividad
en sentido positivo, como muestran los datos recogidos en la fig. 6, frente a un porcentaje
reducido de personas que no lo consideran positivo, o bien no le dan importancia. Es
mas, los porcentajes que afirman que les gusta la competitividad que se origina son altos:
85,3% Informatica, 82% ADE y casi un 96% los Erasmus. Tal vez éste sea un factor cru-
cial a la hora de potenciar herramientas como KAHOOT!.

FIGURA 6

Respecto a la competitividad que genera, ;encuentras esto positivo?

Sexta pregunta
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Fuente: Elaboracion propia (2017)
Séptima pregunta

La ultima cuestion que se plante6 a los alumnos en el cuestionario fue: Escribe
aqui alguna sugerencia relacionada con los dispositivos moviles y aplicaciones como
KAHOOT!. Muchos de ellos no respondieron este apartado, pero entre algunas de las
aportaciones, se destacarian las siguientes:

* Les confiere seguridad a la hora de participar en la clase, pues actian de forma
anonima. Si se falla en alguna pregunta, se desconoce quién fue. En cambio, si
se acierta en el menor tiempo, es reconocido publicamente, lo que refuerza la
autoestima.

*  Algunos alumnos sugieren que se premie a los que mejor lo hacen con nota adi-
cional a sumar a aquéllas que se obtengan por el procedimiento establecido.

*  Se propone que las preguntas realizadas se resuelvan posteriormente en un docu-
mento adicional que sea publico para los alumnos, dado que, por vergiienza, mu-
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chas veces no piden la aclaracién de la misma, o bien no comprenden lo que ha
explicado el profesor tras aparecer la solucion correcta de la misma en pantalla.

« Facilita que lleven la asignatura al dia, porque tratan de estar seguros cuando se les
propone un KAHOOT!

« Enalgunos casos, indican que los alumnos contestan rapidamente sin saber muy
bien porqué. Se pide rebajar la exigencia temporal para poder concentrarse en
obtener una buena respuesta a la pregunta.

o También indican que la conexion wifi pudo fallar en alguna ocasion por el eleva-
do nimero de participantes en un momento dado, lo cual desmoraliz6 a algunos
participantes.

CONCLUSIONES

El estudio concluye principalmente que KAHOOT! es una herramienta a conside-
rar en el abanico de posibilidades para la docencia universitaria. Los alumnos muestran
interés en este tipo de herramientas, ya que en muchos casos consideran que les puede
ayudar a mejorar en el seguimiento de la asignatura.

También queda claro que existen diferencias entre los estudiantes de ingenieria,
quienes estan mas a favor de introducir nuevas tecnologias que los estudiantes de Ad-
ministracion y Direccion de Empresas. También se constata que, tal vez, en el extran-
jero estén mas habituados al uso de KAHOOT!, por lo que se muestran mas entusias-
mados a la hora de participar en clase con nuevas metodologias.
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Resumen: En el marco del Espacio Europeo de Educacion Superior, son multiples
las metodologias activas que se han ido incorporando de forma progresiva para
sustituir y/o complementar a otras mas tradicionales. En todas ellas se puede aplicar,
de una manera transversal, multiples herramientas y aplicaciones tecnoldgicas en el
entorno del Mobile-Learning. En este trabajo se analiza la herramienta digital docente
SOCRATIVE desde diferentes enfoques metodologicos. La experiencia se ha realizado
desde la colaboracion interdisciplinar entre las asignaturas: “Anatomia e Histologia
Ocular” y “Fisiologia Ocular y del Sistema Visual” del Grado en Optica y Optometria
de la Universidad de Zaragoza. De esta experiencia se deduce que la utilizacion de
SOCRATIVE permite obtener informacion rapida del conocimiento y la comprension
por parte de los estudiantes, les ofrece retroalimentacion inmediata y es una herramienta
altamente 1til en tutorias grupales. Mientras que, como método de calificacion, deben
acotarse las condiciones para que sea valido y equitativo.

Palabras clave: Herramienta interactiva SOCRATIVE, tecnologia docente, retroali-
mentacion, feedback, interdisciplinariedad, trabajo en equipo.

1. Comunicacién inédita, basada en Luesma, M.J., Soteras, F., y Abadia, A.R. (2016). Valoracion de la
utilizacion de SOCRATIVE como herramienta diddactica interactiva en dos asignaturas del grado en
Optica-Optometria de la Universidad de Zaragoza” Congreso Nacional de Innovacion Educativa y
de Docencia en Red. IN_ RED 2016. Valencia. Publicado en las Actas del Congreso. Editorial Unive-
sitat Politécnica de Valéncia. ISBN: 978-84-9048-541-5 (version cp) DOI: http://dx.doi.org/10.4995/
INRED2016.2016.4322
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IJORNADAS DE INNOVACION DIMEU

1. INTRODUCCION

En la ya consolidada adaptacion del sistema espafiol universitario a las directrices
dictadas por el Espacio Europeo de Educacion Superior, se ha apostado por una pro-
funda renovacion metodolodgica. Durante todos estos afios de desarrollo, se han ido
introduciendo metodologias activas que llevan asociadas herramientas muy potentes
que adquieren una gran relevancia, como es el caso las Tecnologias de la Informacion
y de la Comunicacion (TIC).

Son multiples las metodologias que se han ido incorporando de una forma progre-
siva para sustituir y/o complementar a esas otras mas tradicionales centradas funda-
mentalmente en la clase magistral, entre éstas caben destacar el aprendizaje basado en
problemas (Problem-based Learning), el método del caso (Case-Method), el aprendi-
zaje basado en la simulacion (Simulation-based Learning), el juego de rol (Role-Pla-
ying), el método del puzzle (Puzzle-based Learning), la gamificacion (Game-based
Learning), la ensefianza semipresencial (Blended Learning), etc. pudiéndose aplicar
en todas ellas, de una manera transversal, multiples y con frecuencia gratuitas, he-
rramientas y aplicaciones tecnolédgicas tales como SOCRATIVE, KAHOOT!, ED-
puzzle, PlayPosit, Google Apps for Education, Rubrics, QR Codes, etc.

Actualmente esta mas que contrastado y avalado, segun consta en una prolija lite-
ratura al respecto, que el uso de estas herramientas interactivas promueven un apren-
dizaje mas cooperativo, reflexivo y significativo; al mismo tiempo que favorecen
el binomio profesor-alumno (Balakrishnan y Gan, 2015). Los docentes perciben la
trasformacion en la manera de interactuar de los alumnos con respecto a su entorno,
cambiando la naturaleza de la educacion universitaria (Awedh et al., 2014).

Actualmente los campus universitarios estan sembrados de dispositivos moviles
tales como tablets, smartphones, ordenadores portatiles; en esta linea, podemos de-
finir el Mobile Learning (m-learning) como la modalidad educativa que facilita la
construccion del conocimiento, la resolucion de problemas de aprendizaje y el de-
sarrollo de destrezas o habilidades diversas de forma auténoma y ubicua gracias a
la mediacion de estos dispositivos moviles portables. Gracias a su versatilidad, el
teléfono maovil parece ser el dispositivo por excelencia en educacion (Brazuelo et al.,
2011).

En general, la utilizacion de estas aplicaciones interactivas suele ser intuitiva, sen-
cilla y amigable (Artal, 2016), e indiscutiblemente es posible incrementar la eficacia
pedagodgica con respecto a sistemas tradicionales, pero no todo vale. Es necesaria
ademas de la familiarizacion técnica con las aplicaciones, formacion y reflexion me-
todologica y pedagogica por parte del docente, para su correcta utilizacion.
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En esta contribucion se analiza la utilizacion de SOCRATIVE como herramienta
digital docente utilizada como estrategia interdisciplinar entre dos asignaturas: Ana-
tomia e Histologia Ocular y Fisiologia Ocular y del Sistema Visual, impartidas en el
primer curso académico del Grado de Optica-Optometria en la Facultad de Ciencias
de la Universidad de Zaragoza.

2. OBJETIVO

El objetivo central de esta experiencia es investigar el uso didactico de la herra-
mienta docente interactiva SOCRATIVE explorando diferentes enfoques metodolo-
gicos, con el fin de optimizar el proceso de ensefianza aprendizaje. Todo ello desde
una perspectiva multidisciplinar en el marco del Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP). Aunque por supuesto, también contribuir a la adquisicion de multiples com-
petencias transversales clave del alumnado, en particular la competencia digital al
integrar los dispositivos mdviles en la practica docente.

3. CONTEXTO

Las asignaturas de Anatomia e Histologia Ocular y Fisiologia Ocular y del
Sistema Visual, ambas impartidas en el primer curso académico del Grado de Optica-
Optometria en la Universidad de Zaragoza, realizan actividades comunes utilizando
el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y la elaboracion de Portafolios (Luesma
et al., 2014). Los estudiantes trabajan en grupos de tres individuos y realizan tareas
de manera colectiva en las que asumen diferentes roles que van rotando en el
avance de los cuatro problemas propuestos. En el desarrollo de esta metodologia
interdisciplinar se mantienen tutorias individuales de los grupos, previas a la entrega
de los trabajos, que adjuntaran a los portafolios. Una vez entregados y evaluados
los portafolios de los casos presentados, se organizan diferentes sesiones de grupo
completo (conjunto de todos los grupos) con la herramienta didactica interactiva
SOCRATIVE en el marco del m-learning y del flipped classroom (aula invertida);
con el fin de detectar y corregir posibles carencias conceptuales o formales,
observadas en la correccion de los casos, facilitando un constante feedback con
los alumnos ademas de otorgar un caracter didactico-ludico a la experiencia de
aprendizaje (Luesma et al, 2016).
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4. METODOLOGIA

4.1. Aplicacion SOCRATIVE

SOCRATIVE, tal como describe Andrea Urbano et al. (2015) en la pagina web
https://prezi.com/usj7fthed6rr/socrative, es un sistema de respuesta inteligente con el
que el profesor puede lanzar preguntas, concursos, juegos, a los que los alumnos pueden
responder en tiempo real desde sus dispositivos, ya que funciona desde un movil, desde
una tableta, desde un PC, un portatil, etc. Las respuestas del alumnado se proyectan de
manera instantanea en nuestro dispositivo y antes de abandonar el aula SOCRATIVE
pueden comentar su experiencia, ya que cuentan con una encuesta de satisfaccion (Exit
Ticket), donde los alumnos pueden dejar retroalimentacion sobre la actividad.

Se trata de una aplicacidon gratuita compatible con cualquier navegador y que se
opera desde la nube. De una manera sucinta se esboza su funcionamiento. Para acce-
der a la aplicacion basta entrar en la direccion web http://socrative.com. La aplicacion
permite acceder con 2 roles diferentes: el de profesor, previo registro en la plataforma a
través de correo electronico y de un password, o de alumno accediendo a la aplicacion
en segundos desde sus dispositivos gracias a un cdédigo (Room Name) facilitado por el
profesor tras activar el test en el aula (Figura 1).

FIGURA 1
Roles de acceso a la aplicacion: profesor o estudiante

socrative

by MasteryConnect
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8+ Sign in with Google
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Una vez dentro de la aplicacion el profesor puede crear y gestionar sus propios
test que pueden ser de diferente naturaleza: eleccion multiple, verdadero/falso y
respuesta corta. A cada uno de los cuestionarios elaborados por el profesor se les
asigna un codigo especifico (Room Name) que serd el utilizado por el alumnado para
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desarrollar esa sesion SOCRATIVE especifica. En la Figura 2 se ejemplariza la ruta

seguida por el profesor para la elaboracion de un cuestionario de eleccion multiple.

FIGURA 2

Ruta del profesor para elaborar un test de eleccion multiple
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Los alumnos una vez conectados y dentro del test al que acceden gracias al cédigo
facilitado por el profesor, comienzan a realizarlo. El software permite conformar la

manera en la que el alumno va a interactuar con el cuestionario; los alumnos pueden
Ver 0 no si su respuesta es correcta, decision que se ha tomado previamente en el diseflo

del test (Figura 3).

FIGURA 3

Ruta del alumno para contestar el test con visualizacion de la respuesta correcta
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Las contestaciones son instantaneas; a tiempo real el profesor ve las respuestas y su
puntuacion, e incluso puede establecerse una competicion entre diferentes grupos (ca-
rrera espacial) que puede ser proyectada a tiempo real en el aula lo que permite obser-
var el avance de los diferentes participantes en un mismo test, observando quiénes van
acertando mas preguntas y en menor tiempo; estableciéndose un ranking que otorga un
clima de competicion que favorece la motivacion y la gamificacion (Figura 4).

FIGURA 4
Gamificacion: ranking de los participantes a tiempo real en el aula

Una vez que la sesion ha concluido el profesor cierra la sesion, la propia aplicacion
genera un informe final mediante hoja de célculo formato *.xIsx y/o formato *.pdf con
las fichas de respuestas de todos los alumnos. Lo que permite obtener un feedback de
los alumnos répido y claro.

4.2. Planificacion y descripcion de la propuesta metodologica

Como se ha comentado en el apartado 3 “contexto”, hace ya cinco cursos acadé-
micos se inici6 una colaboracion interdisciplinar entre dos asignaturas pertenecientes
a areas de conocimiento distintas y que se imparten en el primer curso del Grado en
Optica y Optometria de la Universidad de Zaragoza. La experiencia que aqui se pre-
senta se desarrollo durante el curso académico 2015-16 entre los estudiantes que se en-
contraban matriculados simultaneamente en ambas asignaturas. Todos los estudiantes
fueron distribuidos en 23 grupos de 3 alumnos cada uno con el fin de realizar tareas
de manera colectiva dentro del entorno del ABP, metodologia en la que se enmarca la
aplicacion de la herramienta docente SOCRATIVE. De esta manera el profesorado de
ambas asignaturas disefo tres cuestionarios diferentes que contenian 20 preguntas cada
uno de ellos, realizandose en tres sesiones en distintas fechas en las que participaban
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los 23 grupos al mismo tiempo gracias a sus dispositivos moviles, de tal manera que se
establecid una competicion entre ellos en cada sesion, generando un ambiente ladico.
Las 20 preguntas de cada cuestionario eran de opcién multiple con una sola respuesta
verdadera o de verdadero/falso, de tal manera que la respuesta de cada uno de los gru-
pos se transferia de manera simple a través de sus dispositivos moviles. A cada grupo
se le asignaba un color con el fin de poder visualizar la evolucion de cada uno de los
grupos en la competicion. Los cuestionarios fueron disefiados cuidadosamente con el
fin de resaltar aquellos aspectos que, por su complejidad o por falta de una correcta
transmision conceptual, no habian quedado suficientemente claros tras realizar los ca-
sos practicos. Al concluir las experiencias con SOCRATIVE los alumnos respondieron
a una encuesta de satisfaccion (toda la metodologia puede ser consultada mas exhaus-
tivamente en Luesma et al. 2016).

El disefiar tres cuestionarios diferentes para tres sesiones SOCRATIVE diferentes,
responde a la necesidad de aplicar tres enfoques metodologicos diferentes, para valorar
la eficacia en cada uno de ellos:

a. Primera Sesion SOCRATIVE. Retroalimentacion inmediata

En esta primera sesion de SOCRATIVE los 23 grupos trabajaban cooperativamente
entre los miembros del mismo grupo y competitivamente con los otros 22 grupos, todos
ellos en la misma aula. Cada grupo contestaba al cuestionario mediante un dispositivo
movil. El cuestionario disefiado para esta primera sesion constaba de 20 preguntas y se
configur6 de tal manera que, tras contestar a la pregunta, la solucion correcta aparecia
debidamente razonada, obteniendo los estudiantes un feedback inmediato. Los resulta-
dos obtenidos en esta sesion no tenian repercusion en la calificacion final de la asigna-
tura, solo se competia con el fin de conferir un caracter lidico a la sesion. Tras analizar
cualitativamente esta primera experiencia observamos de una manera muy resumida:

- Aspectos positivos:

* La aplicacion permite la transmision de informacion de manera rapida e inme-
diata.

* Es muy util para aclarar puntos oscuros, erroneos o confusos.

*  Con ella se obtiene una rapida retroalimentacién bidireccional con el grupo.

- Aspectos negativos:

* Laaplicacion no es muy intuitiva, siempre segun nuestra experiencia.

* La conexidn a Internet debe de estar asegurada y de calidad aceptable, lo que
no siempre es posible.
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* La velocidad de realizacion del test varia en funcion de la conectividad del
dispositivo mévil.

* Laaplicacion posibilita una opcion de auto-asignar un color a un grupo, pero al
abandonar y volver a entrar en la aplicacion durante el desarrollo de la activi-
dad, es posible que se reasigne un color a otro grupo diferente, falseandose los
resultados.

*  Permite entrar varias veces en la aplicacion por lo que de nuevo pueden verse
falseados los resultados.

» El aspecto ludico es limitado.

* Solo es posible competir entre 20 grupos (en la carrera espacial proyecta), lo
que en el caso que nos ocupa fue una limitacion al contar con 23 grupos. Se
solucion6 reagrupando algunos de los grupos que contaban con menos partici-
pantes.

b. Segunda sesion SOCRATIVE. Caracter evaluativo/calificativo

En esta ocasion se quiso testar la aplicacion como sistema de calificacion, ademas
de anadir una motivacion extrinseca a la experiencia. En esta ocasion, al ser califi-
cable la actividad, los alumnos no tenian acceso a las soluciones correctas, aunque
el disefio del cuestionario se ajustaba al descrito anteriormente. En esta sesion la
asignacion de los colores a cada grupo se realizdé de manera manual de tal manera
que cada grupo sabia en todo momento el color que le representaba sin riesgo de que
el programa asignara el mismo color a dos grupos diferentes. Una vez realizada la
experiencia observamos:

- Aspectos positivos:

* Es un sistema que permite realizar calificaciones individuales o colectivas de
manera inmediata y automatica.

- Aspectos negativos:

* Los estudiantes pueden realizar consultas en Internet. No es muy justo ya que
era una actividad calificable y no se tuvo la precaucion de limitar el tiempo
desde un principio (error por nuestra parte).

*  Se permite entrar varias veces en la aplicacion de manera que se pueden sumar
oportunidades en el acierto de las preguntas.

*  No se consiguid incrementar el aspecto ludico de la actividad.
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c. Tercera sesion SOCRATIVE. Herramienta Tutoria de Grupo Completo

Esta tltima sesion se orientd como herramienta didactica interactiva en Tutorias de
grupo completo (conjunto de todos los grupos). En esta ocasion se disefi6 un test de tan
solo 10 preguntas en el que las respuestas correctas tampoco eran visibles. Tras la expe-
riencia en la sesion anterior se limité el tiempo a 20 minutos. Después de su realizacion,
los resultados de las respuestas a las preguntas planteadas registrados en la plataforma
eLearning SOCRATIVE, sirvieron como base para un debate entre los estudiantes
presentes moderado por el profesorado de ambas asignaturas y sin repercusion en la
calificacion final. Al finalizar la actividad se destaca:

- Aspectos positivos:

*  Gran retroalimentacion bidireccional entre profesorado y alumnado, y entre los
propios alumnos; primero en sus propios grupos de ABP y luego en discusion
con el resto de los grupos en su totalidad.

* Se fomenta el aprendizaje entre iguales por lo expuesto en el epigrafe anterior.

* Al no calificar la actividad no existe presion por competitividad entre ellos, la
sesion es relajada y tranquila.

» La familiarizacion previa con la aplicacion, al ser esta la tercera experiencia, es
un factor positivo en la fluidez y optimizacion de la sesion.

- Aspectos negativos:
*  No se consiguio crear un ambiente ludico.

* Siendo esta ultima, la modalidad desarrollada en la docencia interdisciplinar
durante el curso académico 2016-17.

5. CONCLUSIONES

La utilizacion de la herramienta didactica interactiva SOCRATIVE en las asigna-
turas “Anatomia e Histologia Ocular” y “Fisiologia Ocular y del Sistema Visual” de
la Universidad de Zaragoza ha demostrado ser un excelente instrumento dentro de la
colaboracion interdisciplinar mantenida desde hace varios afios académicos. Su aplica-
cion y posterior analisis, atendiendo a tres enfoques metodolégicos diferentes: retroa-
limentacion inmediata, caracter evaluativo/calificativo o herramienta de Tutoria grupal
en grupo completo, permite concluir que SOCRATIVE es una estrategia muy util para
obtener informacion rapida; por una parte del conocimiento y la comprension de los
contenidos de las asignaturas por parte de los alumnos, y por otra proporciona a los
estudiantes una retroalimentacion inmediata de los errores conceptuales que pudieran
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tener; todo ello facilita aclarar puntos oscuros, erréneos o confusos. De esta experien-
cia se deduce que su utilizacion como sistema de calificacion, no es muy equitativo,
ya que hay varios factores dificilmente controlables que influyen en el resultado final
de las pruebas. Para su utilizacion con este fin deben de acotarse las condiciones de la
sesion SOCRATIVE. Por ultimo, su utilizacién como herramienta de Tutoria grupal ha
resultado ser el enfoque metodologico més util y recomendable, pues sirve como marco
para un debate entre los estudiantes presentes moderado por el profesorado, siendo una
oportunidad tinica para fomentar el aprendizaje entre iguales.

De todo lo anterior se desprende que, ademas de la familiarizacion técnica con las
aplicaciones, son necesarias formacion y reflexion metodoldgica y pedagogica por par-
te del docente, para la correcta utilizacion de estas herramientas digitales con el fin de
optimizar su rendimiento.

Para concluir afiadir que SOCRATIVE se trata de una herramienta sostenible, ya
que no supone la necesidad de inversion econdmica (en su version gratuita) ni de recur-
sos materiales especiales, solo un aula dotada de cafién en la que se disponga de cone-
xion a Internet, ademas de ser un recurso transferible a otras areas de conocimiento, y
especialmente util como herramienta de interdisciplinariedad.
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Resumen: La presente comunicacion analiza las ventajas e inconvenientes de la im-
plementacién en el aula universitaria de la plataforma KAHOOT!: pagina web gratuita
basada en el aprendizaje con juegos que permite plantear cuestionarios de respuesta
multiple o de verdadero y falso al alumnado, que debe responder en un periodo de
tiempo limitado mediante sus dispositivos electronicos conectados a Internet, transcu-
rrido el cual se muestran los resultados obtenidos por los participantes. Esta moderna
metodologia docente favorece la realizacion de clases mas dinamicas y participativas,
asi como la evaluacidn interactiva del rendimiento del estudiante. Junto a ello, también
posibilita una mejor orientacion y profundizacion en los principales contenidos del
temario.

Palabras clave: Ensefianza universitaria; aprendizaje basado en juegos; sistemas del
estudiante; KAHOOT!; TIC.
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Ciéncies de I'Educacio, 2016. ISBN 978-84-608-7976-3, pp. 1241-1254.
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1. INTRODUCCION

La busqueda de nuevas metodologias docentes que fomenten la participacion activa
del alumno/a en su aprendizaje ha dado lugar a la incorporacion cada vez mayor de las
tecnologias en el aula.

Dentro de estas modernas tecnologias destaca el uso de KAHOOT!: pagina web de
acceso libre y gratuito en la Red, basada en el aprendizaje con juegos que ofrece al docen-
te la posibilidad de realizar cuestionarios de respuesta multiple o de verdadero y falso, a
los que los estudiantes —de forma individual o en grupo— han de responder en un periodo
de tiempo limitado mediante sus dispositivos electronicos, esto es, ordenadores perso-
nales, teléfonos moviles, tabletas, u otros equipos conectados a Internet. Finalizada cada
una de las preguntas el programa muestra la respuesta correcta, asi como las puntuaciones
finales obtenidas por cada estudiante en la prueba.

Asi las cosas, KAHOOT! combina la dindmica de juegos con los beneficios del sistema
de respuesta personal del alumnado, de manera que la clase se convierte temporalmente
en un espectaculo de juego. Esta combinacion dispara la motivacion del discente que se
involucra activamente en su proceso de aprendizaje, de manera que hasta los estudiantes
mas timidos y callados, que han venido trabajando bien pero que pasaban desapercibidos,
se hacen presentes en la clase al alcanzar puestos destacados en el marcador. Se acorta de
esta manera la “distancia” con los alumnos/as distantes, una caracteristica de los enfoques
de ensefnanza centrados en el estudiante (Salinas, 2004).

Este efecto se consigue gracias a la presencia de tres caracteristicas en el funcionamiento
de este particular sistema y que hacen que aprender sea divertido: la existencia de un
reto para el estudiante, el despliegue de un cierto grado de fantasia, por un lado, y de
curiosidad, por otro. Asi, en KAHOOT! el reto reside en contestar de forma adecuada
las preguntas que se formulan, tratando de vencer a los otros jugadores; la fantasia viene
asociada al mismo espectaculo que proporciona el juego; y en fin, la curiosidad que
provocan las imagenes y el audio para resolver el problema planteado (Wang, 2015).

KAHOOT! puede utilizarse para realizar actividades en clase con diversos objetivos:
evaluar las lecturas realizadas, valorar los conocimientos del estudiante antes de abordar
un determinado tema, o los adquiridos tras una clase (Pintor Holguin, et al., 2015). No
menos interesante es su empleo como herramienta de evaluacion continua en la medida
en que permite guardar los resultados alcanzados por cada participante (experiencia rea-
lizada por Cordoba Diaz, 2015).

El objetivo del presente trabajo se cifra en valorar los puntos fuertes y débiles de esta
herramienta interactiva en el proceso de aprendizaje del alumnado universitario, comen-
zando para ello por analizar su funcionamiento.

INDICE



IJORNADAS DE INNOVACION DIMEU

2. KAHOOT!: METODOLOGIA

KAHOQOT! es un proyecto educativo —iniciado en 2006 por la Universidad Noruega
de Ciencia y Tecnologia— que nace con el objetivo de crear un nuevo método educativo
que permita interactuar en el aula al docente con el estudiante y a estos entre si.

Esta moderna practica se inspira en conocidos videojuegos basados en la competicion
ficticia en un concurso de preguntas (como “Buzz” o “Scene it”’), pero que a diferencia de
ellos permite al profesor/a elaborar el contenido de las preguntas y que el numero simul-
taneo de participantes sea ilimitado (Wang, 2015).

Ademas, presenta como gran ventaja respecto de otros sistemas de respuesta personal
como los clickers que no exige un software y hardware especificos (mandos a distancia,
captador de infrarrojos,...) ni elevados conocimientos por el docente para su utilizacion
(Pintor Holguin, et al., 2015). En efecto, como se ha dicho, KAHOOT! consiste en una
pagina web que no necesita de la instalacion de ninguna aplicacion informatica, ni de
complejos y costosos recursos, sino simplemente de equipos digitales con conexiéon a
Internet.

A mayor abundamiento, el proceso de elaboracion de los test es realmente sencillo,
pues requiere unicamente el registro en la mencionada plataforma (https://getkahoot.
com/) y tras el ingreso en esta la seleccion de la actividad a realizar: cuestionario, debate
o encuesta. Seguidamente se procede a titular la actividad y a introducir la primera de las
cuestiones a formular (esta puede ir acompafiada de una imagen), asi como a determinar
el nimero y contenido de las respuestas a ofrecer por el alumnado, indicando al sistema
cual de ellas es la correcta, los puntos a obtener con su seleccion y el tiempo para su
contestacion (éste podra ir desde los 5 hasta los 120 segundos). Esta operacion se repetira
tantas veces como preguntas se desee incorporar al test, con un minimo de 2 y un maximo
de 4 respuestas, pudiendo ser mas de una de ellas correcta (Wang, 2015).

Una vez finalizada la confeccion del cuestionario quedara almacenado en la web,
pudiéndose acceder a él tantas veces como se desee para su realizacion, edicion e, incluso,
para su intercambio con otros usuarios. Posibilidad esta ltima que permite compartirlo
no solo con otros concretos docentes, sino con toda la comunidad universitaria en caso de
publicarse en abierto en la Red. Ademas, el creador del concurso puede afadir informacion
complementaria sobre el mismo relativa, por ejemplo, al idioma, la audiencia a la que
se dirige, el nivel de dificultad u otras etiquetas que lo describan (Wang, 2015). En la
siguiente figura puede contemplarse el formato final del cuestionario en el que se detalla:
el titulo del mismo, el nimero de cuestiones, sus enunciados y el tiempo de respuesta
asignado a cada una.

Seguidamente se procede a plantear el test en el aula para lo que es necesario contar
con un ordenador —u otro dispositivo electronico— con conexion a Internet y un proyector
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que muestre a los estudiantes las preguntas y las respuestas. En concreto, el docente ha de
acceder a la plataforma y seleccionar el cuestionario a realizar, el modo de juego, esto es,
individual (un dispositivo por persona) o por equipos (un dispositivo por grupo) y otros
parametros (como, por ejemplo, mostrar las instrucciones del concurso, plantear aleato-
riamente las preguntas o las respuestas o bien, usar musica, entre otras), ¢ iniciar “el jue-
g0”. En estos momentos, se genera un co6digo pin que los estudiantes han de introducir en
sus equipos junto con un nombre de usuario y seleccionar la opcion “ok, go” (vid., figura
3). No es necesario para participar en la actividad que los alumnos/as se registren ni creen
una cuenta en KAHOOT!, basta con que accedan al sitio web de la plataforma, esto es, a
la URL Kahoot.it e introduzcan los datos indicados (Wang, 2015). En este punto depen-
diendo del caracter que se le otorgue a la actividad sera relevante el uso de un pseudonimo
o del nombre real del estudiante para poder proceder posteriormente a su evaluacion.

Finalizado el proceso de registro de los estudiantes se da inicio al juego. En la pantalla
del aula aparece la cuestion con las posibles respuestas y los estudiantes deben responder
seleccionando el color y simbolo de la respuesta que consideran correcta. En el proyector
también se mostrard la cuenta atrds del tiempo y el nimero de participantes que van
respondiendo. Finalizado éste, el programa arroja la respuesta correcta y un listado
con la opcion seleccionada por cada uno de ellos. De este modo los estudiantes pueden
comprobar cudl ha sido su respuesta y el docente recibir un feedback sobre el nivel de
comprension de la cuestion; lo que permite abrir un espacio para la resolucion de las
dudas sobre la materia.

Seguidamente, la plataforma presentara un listado con los 5 mejores resultados, pu-
diendo asi cada alumno/a conocer cudl es su puntuacidn y su situacion en la clasificacion
general. Las mejores puntuaciones seran las de quienes han contestado correctamente en
el menor tiempo. Estos resultados quedan registrados en la plataforma en una tabla Excel
en la que el docente puede consultar los aciertos, errores y respuestas dadas por cada es-
tudiante a los diferentes enunciados, asi como el porcentaje global de preguntas correctas
e incorrectas y la puntuacion media del ejercicio.

A continuacion, se expondran las ventajas e inconvenientes que el uso de esta pla-
taforma presenta en el proceso de ensefianza-aprendizaje desde la perspectiva tanto del
alumnado como del profesorado.

3. VENTAJAS

En cuanto a los beneficios que produce la implementacion de este sistema de res-
puesta personal desde la perspectiva del alumnado pueden senalarse los siguientes:
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a) Aumenta la atencion del estudiante, que se concentra mas en lo que se hace en
clase, participando activamente, a través de la competencia con otros alumnos/
as, en la resolucion de problemas. Ademas, favorece la comunicacion, la rela-
cion y la integracion entre los miembros del grupo, al generarse un ambiente
distendido con el intercambio de puntos de vista y comentarios sobre cual era la
opcion correcta.

b) Produce una mejora notable del aprendizaje gracias a la interaccion que pro-
pician estos sistemas con sus compafieros y compaiieras de clase, discutiendo
entre ellos sobre cudl es la solucion adecuada y porqué. Se valora en este sentido
muy positivamente esta herramienta en tanto en cuanto motiva a aprender al
estudiante de forma divertida y distendida.

¢) Respecto de la evaluacion posibilita la obtencion regular de un feedback para el
estudiante sobre su nivel de aprendizaje. En efecto, mejoran su productividad
individual, ya que al hilo del juego pueden autoevaluarse y, por tanto, pueden
reconocer los aspectos en los que debe incidir en su proceso de aprendizaje, asi
como plantear sus dudas sobre la materia.

Ademas, favorece la adquisicion de una mayor habilidad, destreza y familiarizacion
con las tecnologias de la informacion, asi como la capacidad de analisis y de sintesis, y
de aprendizaje autonomo y adaptacion a situaciones nuevas.

Desde la perspectiva del docente, la valoracion positiva que se puede hacer sobre
esta herramienta engloba los siguientes aspectos:

* Oftece la posibilidad de elaborar actividades mucho mas atractivas para el
alumno/a, con las que se incremente su atencion y participacion y que, se presenta
como un método especialmente idoneo para motivar el estudio del alumnado.

*  Esun recurso totalmente gratuito y disponible, que no necesita de conocimien-
tos especificos por los participantes, ni de instalaciones extraordinarias de nin-
gun tipo; lo que lo convierte en una herramienta digital especialmente sencilla.

» Posibilita constatar el avance del trabajo individual y grupal, a través de la ve-
rificacion de las aportaciones de cada estudiante. O dicho de otro modo, facilita
la evaluacion del grupo, ya que al aplicarse el programa de manera controlada
por el docente, las repuestas con mayor indice de fallos fueron utilizadas para
aclarar conceptos o ideas que no habian sido asimiladas o presentaban todavia
dudas. Luego se ofrece un asesoramiento y retroalimentacion de forma mas
activa y dinamica con la revision del cuestionario electronico en el aula.

* Cuando finaliza la prueba, los resultados son presentados en una tabla Excel
con los nombres de los alumnos/as y las respuestas (acertadas en verde y erro-
neas en rojo), lo que permite al docente obtener, de una parte, una vision ge-
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neral rapida sobre el nivel de adquisicion de conocimientos del grupo. De otra
parte, una vision individual de los avances de cada uno de los alumnos/as del
grupo, lo q puede propiciar en algunos casos una atenciéon mas individualizada
como puede ser en el caso de los estudiantes con adaptaciones curriculares. En
definitiva, el sistema KAHOOQOT! proporciona la posibilidad de valorar y eva-
luar el proceso de aprendizaje del estudiante, al quedar registrada cada una de
sus respuestas.

La opcién de compartir los cuestionarios permite el intercambio de ideas y su-
gerencias entre la comunidad universitaria.

4. INCONVENIENTES

En relacion a los aspectos negativos que muestra el uso de KAHOOT! para el alum-
nado se encuentran los siguientes:

a)

b)

La obtencion de resultados desfavorables a consecuencia de problemas en la
conexion u otros fallos técnicos (por ejemplo, desconexién del cable eléctrico
del ordenador portatil, terminacion de la bateria o bloqueo del dispositivo); una
mala formulacién o comprension del enunciado o bien, por su nerviosismo ante
la urgencia de marcar la respuesta antes que sus compaiieros/as.

La excesiva competitividad entre los participantes puede derivar en, algunos
casos, en un clima negativo en el aula.

El uso excesivo de este programa puede desmotivar al estudiante si pasa a con-
siderar esta actividad como un mero juego en lugar de una dinamica de apren-
dizaje.

Por parte del profesorado se manifiestan como desventajas en la implementacion de

la herramienta en cuestion que:

Al formular las cuestiones que se van a introducir en la bateria de preguntas,
aunque existe la posibilidad de variar el formato (video, escrito...), es necesario
limitarlo a un nimero de caracteres determinados lo que en algunos casos res-
tringe la formulacion que el profesor/a quiera llevar a cabo. Ademas tinicamen-
te se puede utilizar como evaluacion con preguntas cerradas (tipo test), siendo
necesaria una evaluacion complementaria para obtener unos resultados fiables
y totales.

Presenta de manera ineludible la necesidad de un dispositivo movil (teléfono,
tableta, ordenador portatil, etc.) algo habitual entre los estudiantes universi-
tarios y de Bachillerato y Secundaria, pero no en los centros educativos que
comprenden las primeras edades (colegios de primaria e infantil).
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* Es ademas necesario disponer de la linea wifi, recurso que no esta presente
todavia en todos los ambitos educativos a pesar de tener tanta relevancia el
aprendizaje y el uso de las nuevas tecnologias en nuestra sociedad.
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Resumen: El perfil del alumno universitario ha evolucionado condicionado por la po-
derosa penetracion social de las nuevas tecnologias de la informacion y de la comunica-
cion Este escenario, nos posibilita utilizar nuevas herramientas para generar un nuevo
espacio pedagogico, innovador, convirtiéndose el aula en un medio idoneo para intro-
ducir el concepto 2.0 adaptado a la docencia. Con la presente ponencia, se describe la
experiencia del uso de SOCRATIVE utilizado en la docencia del Grado de Enfermeria.
La experiencia ha resultado muy gratificante, con excelentes resultados en la dinami-
zacion y la participacion del alumnado del Grado de Enfermeria. La valoracion de los
alumnos ha sido muy positiva. De igual modo, ha mostrado ser una herramienta util
para la confeccion de encuestas de satisfaccion de jornadas, cursos o eventos de diversa
indole. A destacar la facilidad de uso, la gran versatilidad de opciones, la inmediatez de
los resultados, la accesibilidad por parte de todo el alumnado y la opcion de exportar,
almacenar y trabajar con los resultados.

Palabras clave: Docencia 2.0, SOCRATIVE, Innovacion docente, cuestionarios sa-
tisfaccion.
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1. INTRODUCCION

La vida cotidiana de nuestros alumnos se encuentra profundamente alterada por la
imparable y poderosa penetracion social de las nuevas tecnologias de la informacion
y de la comunicacion, mediatizada por las redes sociales virtuales, induciendo nuevos
estilos de vida, de procesamiento de informacion, de intercambio, de expresion y de
accion (Dussel, 1.; Quevedo, 2010). Nadie duda ya de que los jovenes, por ejemplo,
permanentemente conectados a la red, saturados de informacion y exigidos por demandas
multiples de redes sociales plurales —Facebook, Tuenty, Twitter, Chat, WhatsApp— se
estan acostumbrando a dispersar y ocupar su atencion entre diferentes tareas simultaneas:
la multitarea. Raramente hacen una sola cosa a la vez, ven la television, con el ordenador
encima de las rodillas o el teléfono, los chats o las redes activadas, dedicando una atencioén
parcial a cada una de las tareas, y demandando comunicacion y gratificacion instantanea
(Pérez, 2012).

El perfil del alumno universitario ha evolucionado en este sentido y nos encontramos
en nuestras aulas alumnos provistos de ordenador portatil y dispositivos moviles multi-
media de ultima generacion, con acceso libre a la red a través de Wi-fi y abonados a esta
multitarea que necesariamente interfiere con la pedagogia en el aula.

La primera consecuencia de estos cambios sustantivos es que se han modificado de
manera importante, en los contenidos, en las formas y en los co6digos, los procesos de so-
cializacion de las nuevas generaciones, y por tanto las exigencias y demandas educativas
a la institucion educativa (Pérez, 2012).

Este escenario, sin embargo, nos posibilita el utilizar estas herramientas para generar
un nuevo espacio pedagogico, innovador, convirtiéndose el aula en un medio idoneo para
introducir el concepto 2.0 adaptado a la docencia (Lara, 2012), puesto que el aula en si es
una pequefa sociedad formada por el profesor y los propios alumnos. Es pues un lugar
apto para el trabajo conjunto, en el que utilizando herramientas de interaccion abier-
tas como SOCRATIVE y como base tecnoldgica los propios dispositivos moéviles del
alumnado, se intente establecer un marco pedagogico de aprendizaje en el cual utilizar la
tecnologia de forma eficiente y productiva, captando y centrando el interés del alumnado
hacia el objeto de aprendizaje, aplicando el pensamiento critico para resolver problemas,
planificar proyectos, siendo parte activa el alumnado en la generacion de nuevo conoci-
miento.

SOCRATIVE es una aplicacion web gratuita en castellano, para crear cuestionarios,
encuestas y evaluaciones. Los cuestionarios se pueden administrar y responder desde un
ordenador portatil, tablet o movil facilitando evaluaciones en tiempo real en el aula.

SOCRATIVE permite elaborar cuestionarios e incluir preguntas de tres tipos:
multiple opcion, Verdadero/Falso o respuesta breve e ilustrarlas con imagenes, cada
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cuestionario admite hasta 50 estudiantes. El cuestionario se puede administrar en
tiempo real, determinar el ritmo de respuesta e incorporar una devolucién inmediata.
La aplicacion permite crear grupos y realizar competiciones entre ellos. El profesor
puede seguir en tiempo real el resultado de cada alumno y la cantidad de respuestas
correctas a cada pregunta, entre otras acciones. Al finalizar el cuestionario se pueden
emitir informes en formato Excel y PDF para enviar por correo, bajar como archivo o
guardar en Google Drive. En los informes es posible identificar o no al participante,
ver los errores y aciertos individualmente. (“Facultad de Ciencias Economicas —
SOCRATIVE,” n.d.)

Al inicio de la aplicacion, se habilitan dos login diferentes: como profesor o como
estudiante. Al profesor se le asignara un aula con un nombre que debera informar a los
estudiantes para que puedan introducirse en la misma y responder el cuestionario.

Las principales potencialidades de SOCRATIVE para su uso en la docencia uni-
versitaria, son:

» Lainmediatez. El poder obtener una retroalimentacion inmediata sobre alguna
cuestion o problema.

» Tecnologia. El hecho de que el alumno utilice los medios tecnolégicos con los
que se comunica habitualmente, hace atractivo y familiar su uso.

» La participacion. Lograr la participacion de los alumnos, pudiendo mantener el
anonimato de las respuestas.

* El juego y la competencia. Lograr la adquisicién de conocimientos a través
del juego y la competencia, siendo una forma atractiva de mantener la aten-
cion del alumno sobre los contenidos docentes.

»  Verificacion. Nos permite comprobar el grado de comprension y la adquisicion
de conocimientos final sobre un tema en concreto.

*  Exportacion de datos. La app te permite la exportacion de los datos obtenidos
en la evaluacion a formatos que permiten la manipulacion de los mismos.

* La satisfaccion del método. De una manera facil y rapida se puede obtener la
satisfaccion del alumnado con la metodologia utilizada.

2. OBJETIVOS

*  Descripcion del uso del Software libre, SOCRATIVE, en una experiencia de
innovacion educativa llevada a cabo en las asignaturas “Cuidados de enferme-
ria en las enfermedades transmisibles” y “Habilidades sociales para los cuida-
dos” del Grado de Enfermeria de la Universitat Jaume I de Castello.
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*  Descripcion del uso del Software libre, SOCRATIVE, como herramienta para
realizar el cuestionario de opinion y satisfaccion de las III Jornadas de Orien-
tacion Profesional e Insercion Laboral del Grado de Enfermeria ( 27 y 28 de
abril de 2017) y las III Jornadas de Investigacion de la Facultad de Ciencias de
la Salud de la Universitat Jaume I (5 y 6 de abril de 2017).

3. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

3.1. Experiencia en la asignatura de Cuidados de Enfermeria en las enfermedades
transmisibles

En dicha asignatura, se procedio a repasar los contenidos de los diferentes temas a
través de la herramienta carrera espacial, en parejas, para fomentar el trabajo cooperati-
vo y proyectando la misma en la pantalla del aula, para fomentar la competitividad. El
nimero de equipos (maximo 20) era determinado en funcidn de los alumnos asistentes
a clase ese dia y los colores eran asignados por mi previamente, pidiéndosele a las pa-
rejas que se identificaran al registrarse. Las preguntas y respuestas se programaron con
reproduccion aleatoria, con retroalimentacion con la respuesta correcta en caso de error
y mostrando resultado final a todas las parejas al finalizar la actividad. Al no contar con
cuenta PRO, no se pudo hacer uso de la cuenta regresiva.

Para darle un poco mas de aliciente y atractivo a la actividad, el profesor llevaba al
aula una bolsa con gominolas que ganaba la pareja que completaba la carrera espacial
antes u obtenia un mayor nimero de aciertos. El hecho de tener ademéas un premio fisi-
co simbolico, les hacia mas atractiva la competencia.

El cuestionario, constaba de 20 preguntas tipo test con 4 opciones de respuesta o de
tipo verdadero/falso. Al finalizar la prueba se realizaba una retroalimentacion de todas
las preguntas, resolviendo aquellas dudas que pudieran surgir o aclarando conceptos
confusos. El tiempo invertido en la realizacion de la prueba fue aproximadamente de
30 minutos.

La experiencia fue muy grata, divertida y los alumnos esperaban el dia de la evalua-
cion del tema con interés.

3.2. Experiencia en la asignatura de Habilidades Sociales para los cuidados

La asignatura de Habilidades Sociales para los cuidados, se trata de una asignatura
optativa de 4.° curso. Para facilitar que el alumno pueda elegir la optativa que quiera
y que éstas no se solapen, las optativas se programan en un horario fijo semanal de
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6 horas seguidas de clase. El cardcter de las mismas tiene una orientacion practica en el
que se busca la participacion al maximo de los alumnos en las mismas.

Para asumir el reto de estar 6 horas seguidas con un grupo de 20 alumnos, hablando
de habilidades, en concreto de comunicacion, disené la sesidn con un uso constante de
la herramienta SOCRATIVE, intentando obtener al maximo la participacion del alum-
nado. Una vez registrados en el aula, fui incluyendo las actividades disefiadas en el PPT
utilizado para el desarrollo de la clase de modo que me sirviera de hilo conductor. La
inmediatez de la herramienta me permiti6 recoger, analizar y debatir los resultados en
directo. Ejemplos de actividades desarrolladas ese dia fueron los siguientes:

» Uso de preguntas abiertas Tipo Test con 4 opciones y orientadas desde la dia-
positiva. Posteriormente debatiamos el resultado y lo contrastabamos con la
lectura de un articulo cientifico seleccionado y referente al tema. Ejemplos:
(Qué importancia le das ti a la comunicacién con el paciente en el dia a dia
profesional? o ;Qué condicionantes del entorno laboral piensas que pueden
dificultar la comunicacion entre enfermera-paciente?

» Preguntas abiertas, del tipo: ;Qué factores crees que hace que se decanten los
pacientes por la sanidad privada vs. publica?. o ;qué técnica de las utilizadas en
la comunicacion terapettica consideras mas importante?, o jen qué técnica de
las utilizadas en la comunicacion terapeutica te consideras menos preparado?
Una vez analizadas las respuestas, les daba la opcion de elegir entre todos, la
respuesta que mas les habia convencido, llegando a un consenso que generd un
debate muy constructivo en el aula.

*  Procedimos a seleccionar por consenso y en una votacion a dos vueltas, utili-
zando la pregunta tipo test y analizando los porcentajes de respuesta, la frase
mas representativa relacionada con la comunicacién, entre 10, razonando entre
todos el porqué de la eleccion. La frase seleccionada por la mayoria fue: “Pien-
sa como un hombre sabio pero comunicate en el lenguaje de la gente” 65%,
seguida de: “Para comunicarnos efectivamente, debemos darnos cuenta de que
todos somos diferentes en la forma en que percibimos el mundo y usar ese co-
nocimiento como guia para comunicarnos con otros”, con un 35%.

*  Valoracion de exposicion de grupos y performance realizada en grupo, en rela-
cion a buenas practicas vs. malas practicas en la atencion terapéutica. Trabaja-
mos en 6 grupos los capitulos del libro “La isla de los 5 faros” de Ferran Ramon
Cortés y tuvieron que hacer una exposicion del capitulo, cuidando las normas
de la comunicacion oral. Ellos mismos valoraron las exposiciones del resto del
grupos, aportando las observaciones pertinentes a través de respuestas abiertas.
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De igual modo, prepararon y representaron una performance sobre mala y bue-
na praxis en 4 grupos y se valoraron unos a otros.

*  Por ultimo y como punto final de la sesién que se alargd con gran interés por
parte de los alumnos, valoraron la actividad llevada a cabo y les preparé una
sorpresa. Compré un ejemplar del libro de “La isla de los 5 faros” y les dije que
eligieran a la persona a la que querian regalarselo en funcion de su implicacion
en la sesion desarrollada, hubo consenso y con gran algarabia, le regalararon
entre todos el libro a “Anita”. El libro fue dedicado.

La valoracion de la sesion fue excepcional, y no resultaron para nada pesadas las 6,
que fueron 6 horas y media de clase. Mi satisfaccion propia fue altisima con el resulta-
do y puedo decir que me senti profesor por unas horas.

3.3. Cuestionarios de satisfaccion en las III Jornadas de orientacion profesional e
insercion laboral del Grado de Enfermeria y las III Jornadas de investigacion de
la FCS

Elaboracion de un cuestionario ad hoc para la valoracion de ambas jornadas. Los
cuestionarios constaron de 12 items que indagaban acerca de la satisfaccion (preguntas
tipo test multirespuesta sobre 5 puntos) con la organizacion, contenidos, instalaciones,
medios, temporalizacion, etc., otras abiertas para recoger aspectos a mejorar y destacar
lo que mas les habia gustado y una tltima del tipo Verdadero/Falso para saber si reco-
mendarian la realizacion de las mismas a otras promociones de alumnos.

El cuestionario fue activado en la sesion de clausura y fue contestado de manera
anonima. En ambos casos el nivel de respuesta fue significativo en funcion de la ins-
cripcion y lo mas importante, los resultados se recogieron en Excel, permitiendo su
exportacion para SPSS y la explotacion del tratado para la obtencion de datos descrip-
tivos, medidas centrales y graficos, de manera rapida y comoda, para la elaboracion
del informe final de las mismas. Se acabo el hacerlas en papel y perder el tiempo de
transcribirlas al Excel una a una.

4. CONCLUSIONES

La experiencia con el uso del software gratuito SOCRATIVE como herramienta
de gestion pedagogica, ha resultado muy gratificante, con excelentes resultados en la
dinamizacion y la participacion del alumnado del Grado de Enfermeria. La valoracion
de los alumnos ha sido muy positiva. Es necesario analizar si la incorporacion del
mismo ha influido en la valoracion del profesor por parte del alumnado en este curso
académico.
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De igual modo, ha mostrado ser una herramienta ttil para la confeccion de encues-
tas de satisfaccion de jornadas, cursos o eventos de diversa indole.

A destacar la facilidad de uso, la gran versatilidad de opciones diferentes de utili-
zacion, la inmediatez de los resultados, la accesibilidad por parte de todo el alumnado
y la opcién de exportar y poder guardar los resultados en formatos compatibles con
herramientas de gestion de datos, tipo Excel o SPSS.

También remarcar, con el objetivo de obtener resultados optimos, la necesidad de
preparar las sesiones concienzudamente y no dejar ningtn aspecto para la improvisa-
cion.
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USOS COMUNES Y NO TAN COMUNES DE LOS
DISPOSITIVOS MOVILES EN LA EDUCACION
UNIVERSITARIA

Josg Luis MIRALLES-BoNO
mirallej@uji.es

Universitat Jaume 1

Resumen: El presente trabajo muestra diferentes ejemplos de uso de dispositivos mo-
viles en la educacion universitaria por parte del autor, docente universitario. Ademas
de los “usos tipicos” del mévil como dispositivo que tienen los alumnos para contes-
tar preguntas formuladas por el docente en un entorno habitual de clase se presentan
usos de los mismos desde perspectivas de diferentes asignaturas, roles y objetivos que
pueden no parecer tan evidentes en un primer momento. Todo ello con el objetivo de
fomentar nuevas formas de pensar y usar las actuales herramientas digitales.

Palabras clave: Docencia universitaria, dispositivos moviles, investigacién-accion.
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1. INTRODUCCION

El titulo del trabajo es ya toda una declaracion de intenciones: “usos comunes y
no tan comunes”. Pretende recordar: (1) que la herramienta, sin olvidar que es la que
permite nuevos usos, no es tan relevante como los usos que podemos realizar con ella.
Y, sobre todo algo mas olvidado que la idea anterior, sefialar (2) que tampoco hemos
de encasillarnos en los usos tipicos de las mismas, ya que de lo contrario limitamos
enormemente el potencial de lo posible.

Los usos que aqui se presentan surgen de la experiencia vivida por el propio autor
como docente universitario en la Universitat Jaume I en el Departamento de Educa-
cion y el area de Didactica de la Expresion Musical con diferentes asignaturas tanto de
Grado como de Master durante los cursos 2014-2015, 2015-2016 y 2016-2017. Para
una mayor generalizacion de las experiencias descritas, se han obviado las actividades
puramente musicales realizadas con dispositivos moéviles y solo se presentan aquellas
que pueden usarse en cualquier otro contexto.

2. PRESENTANDO EL AUTOR

Numerosas fuentes nos demuestran y recuerdan que en ciencias sociales conviene
siempre saber algo mas del autor que su propio nombre para entender mejor aquello
de lo que esté investigando o explicando. Sin entrar en discusiones ontologicas y epis-
temolodgicas sobre la realidad y como llegamos a conocerla y usando el enfoque de
Thornton (2013) para entender la identidad profesional en arte y educacion se presen-
tan diferentes vertientes de mi practica profesional. Thornton identifica tres identida-
des —artista, investigador y profesor— que conviven y negocian entre ellas. Estas tres
identidades pueden estar “completamente aisladas o integrarse entre ellas de diferentes
formas” (2013, p. 3)".

2.1. Artista

Como pianista formado en musica clasica occidental —concretamente en el periodo
que comprende 1700 hasta la actualidad—, he sido instruido en una tradicion educati-
va decimononica; basada en un sistema educativo de transmision de conocimientos y
habilidades a través de la diada: maestro-aprendiz; cuyo modus operandi ha sido el
estudio, comprension e interpretacion de un repertorio pianistico de creciente comple-
jidad técnica y musical. Esta educacion, orientada hacia objetivos practicos y concretos

1. Estay las siguientes citas del inglés son traduccion propia del autor.
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—tocar obras para piano delante de un publico— se basa en tres pilares: el intelecto —para
comprender lo que se hace—, la estética —para emitir juicios sobre lo que es bello y lo
que no—y las habilidades psicomotrices —que permiten plasmar lo anterior en el plano
real, fuera ya del mundo de las ideas—. Es decir, ademas de las ensenanzas de régimen
general cursadas en el colegio e instituto, he crecido con una educacion que se adapta,
o al menos tiene la posibilidad de ello, al ritmo de evolucion de cada alumno en par-
ticular, es mas globalizada y se basa en resolver un problema (una obra de repertorio)
desde multiples puntos de vista.

2.2. Investigador

Dentro de las funciones del docente universitario uno de los pilares mas impor-
tantes es la investigacion. Pero, aparte de los estudios de doctorado —bautismo de
fuego de la investigacion, y proceso en el que actualmente me encuentro—y los proyectos
de investigacion reconocidos por algin organismo competente; se pueden encontrar
otras formas de investigacion a mas pequefia escala que forman parte de mi dia a dia:
la investigacion-accion (Lewin, 1946) y la investigacion artistica —o arts-based re-
search—. La primera no necesita ya presentacion en el mundo de la educacion (Latorre,
2003), pero la segunda aun esta actualmente debatiéndose por conseguir ser miembro
de pleno derecho junto a otras corrientes de investigacion mas consolidadas como son
la investigacion cuantitativa o investigacion cualitativa (Leavy, 2017).

El proceso de investigacion-accion es la metodologia que siempre he seguido des-
de que empez6 mi carrera profesional docente en conservatorios de musica en 2006
—union entre la dimension de investigador y profesor—; mientras que el proceso de
investigacion artistica, en una version muy simplificada del mismo es el que, en una
educacion musical bien llevada a cabo, se produce con el montaje de las obras del
repertorio a interpretar. Por lo tanto, uniendo de esta forma a su vez las dimensiones
artistica e investigadora. Es por ello que entiendo el proceso de aprendizaje como un
proceso de investigacion por parte del alumno, no tanto como descubrimiento de nuevo
conocimiento para la humanidad; sino de nuevo conocimiento, o la generacion de nue-
vos significados acerca de lo conocido en la mente de los alumnos.

2.3. Profesor

La tercera pata en la que, siguiendo el enfoque de Thornton, me identifico se produ-
ce simultaneamente en dos a&mbitos diferentes pero emparejados:

* Laeducacion para la musica: esto es, la ensefianza para la formacion musical de
los futuros profesionales de la musica que llevo a cabo en los conservatorios;
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y la formacion docente en el Master de Didactica de la Musica —para futuros
profesores de conservatorio.

* Lamusica para la educacion: la ensefianza de conceptos musicales basicos y su
didactica que se realiza en las titulaciones de los Grados de Maestro en Educa-
cion Infantil y Primaria.

Y precisamente uno de los principales retos a los que me he tenido que enfrentar ha
sido el cambio de formato en la forma de dar clase; pasar de una ratio 1:1 —un profesor,
un alumno— en el conservatorio y trabajado sobre la interpretacion musical con un ins-
trumento, a un entorno de clase en el que la tradicion dominante es el formato de clase
magistral sobre conocimientos tedricos —al menos en las partes teoricas de las asignatu-
ras— frente a un auditorio’ de alumnos. El venir de una tradicion educativa radicalmente
distinta me ha permitido enfrentarme a esta nueva situacion como un outsider, viendo
problemas donde quiza los insiders no los suelen ver. Para superar estos obstaculos han
servido, entre otros, los dispositivos mdviles que a continuacion trataremos.

3. ;QUE ENTENDEMOS POR “DISPOSITIVOS MOVILES”
Y POR “EDUCACION UNIVERSITARIA”?

Para tener un marco de referencia en el que encuadrar el uso de los dispositivos
moviles en la educacion conviene recordar el modelo TPACK —que es una evolucion
del modelo historico de Shulman (1987)—, que estructura los conocimientos necesa-
rios del docente en tres dimensiones que a su vez se interrelacionan como un diagrama
de Venn:

* Conocimiento del Contenido (CK)
* Conocimiento Pedagogico (PK)

* Conocimiento Tecnologico (TK)

Evidentemente, dentro del conocimiento tecnoldgico esta el conocimiento de las
herramientas tecnoldgicas. Estas pueden ser algo tan arcaico como un libro o tan mo-
derno como el ultimo modelo de iPhone. Los dispositivos moviles, como se plasma en
la Figura 1 solo son una pequena parte de la tecnologia educativa existente. Conviene
recordar esta obviedad para no creer que deben sustituir a otras tecnologias ni tampoco
debemos pensar en ellos como tecnologia que no interacciona con las otras.

2. Nétese los diferentes usos de la palabra auditorio. En un contexto artistico es el publico que asiste a un
concierto, mientras que en el formato de clase magistral es el alumnado.
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FIGURA 1
Los dispositivos moviles como un elemento mas de la tecnologia educativa

Dispositivos moviles

Fuente: Elaboracion propia

No hemos de limitar nuestro rango de accidon cuando queremos incluir los dispositi-
vos moviles en la educacion a actividades que exclusivamente se tienen que hacer con
éstos o que principalmente hacemos con éstos. No hay que olvidar todas aquéllas que
se puedan hacer con ordenadores y, de paso también con smartphones.

Al mismo tiempo, cuando las instituciones educativas en las que trabajamos no
ofrecen una solucion de tecnologia educativa a los alumnos o profesores, éstos em-
piezan a buscarla por sus propios medios. Este es el caso de la filosofia que hay detras
de BYOD —acrénimo de Bring Your Own Device—, que recomienda que cada uno use
sus propias herramientas tecnologicas personales. Pero surgen nuevas preguntas: ;qué
dispositivos son los que se pueden traer?, ;quién los trae?, ;jen qué entornos se puede
producir la utilizacion de estos dispositivos? La Figura 2 muestra estas preguntas y
algunas respuestas destacando aquellos aspectos que no suelen tenerse en cuenta.

FIGURA 2

Preguntas y respuestas que surgen en entornos BYOD

¢QUIEN?

ALUMNOS
¢ DONDE?
¢ EN CLASE \ /

EN NO CLASE BY()D
T ,QUE?

SmartPhones
Phablets
Tablets
Portdtiles

Fuente: Elaboracion propia
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Los dispositivos moviles que nos podemos encontrar en el aula siguiendo la filosofia
BYOD serian: smartPhones, Phablets, tablets y —;por qué no?— portatiles. Por supues-
to, cuando hablamos de quién los trae o los usa, no hemos de cefiirnos unicamente al
alumno, sino que también hemos de pensar en los usos del profesor. Y por Gltimo, tam-
poco hay que caer en el error de que estos dispositivos méviles solo son para usarlos en
clase. Hay actividades que se pueden hacer fuera de clase, o incluso asignaturas donde
no hay clase —como los Practicums y los Trabajos Finales de Grado o de Master—.

4. MUESTRARIO

A continuacion se muestran ejemplos organizados en cuatro ambitos: ejemplos de
uso en asignaturas sin clase, ejemplos de uso de aplicaciones no educativas, ejemplos
de preparacion de clases, ejemplos de uso en clase de aplicaciones educativas.

4.1. Ejemplos de uso en asignaturas sin clase

¢/ Qué usos pueden tener los dispositivos moviles en el practicum? Como docente, se
pueden usar para tomar notas, llevar las guias de Practicum o algunas presentaciones
para explicaciones breves entre el profesor, el supervisor y el alumno que requieran
de alglin apoyo visual. También pueden ser utiles para firmar y enviar los proyectos
formativos —sea mediante firma con stylus, o escaneando un original firmado a mano.
También como alumno, y a la manera de una herramienta de recogida de datos en
investigaciones etnograficas, se pueden usar para grabar situaciones, tomar notas de
campo, o incluso grabar un diario de reflexion sobre lo que ocurre en el dia a dia.

Para los Trabajos Finales también pueden ser de ayuda aplicaciones como gestores
de bibliografia (que mediante la camara escanean un cédigo de barras de un libro), o
toda la ofimatica basica que ya existe adaptada en ellos.

4.2. Ejemplos de uso de aplicaciones no educativas

No es necesario que una aplicacion haya sido disefiada pensando en entornos edu-
cativos para usarla con tales fines. El ejemplo paradigmatico de esto es twitter. En la
actualidad esta teniendo un enorme éxito entre los docentes, si lo comparamos con el
resto de redes sociales. Mediante el uso de hashtags se puede llevar el seguimiento de
tweets que se han escrito con determinada intencioén. Se pueden pedir actividades que
consistan en resumir los puntos clave de una explicacion —incluso en tiempo real, a
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modo de backchannel—, compartir noticias y materiales o empezar a fomentar los pri-
meros pasos en la creacion de un PLE —Personal Learning Environment—.

Otra aplicacion, radicalmente distinta a ¢witter, tampoco concebida para educacion y
mucho menos conocida que la anterior pero que puede ser sumamente interesante para
continuar debates largos que no da tiempo de completar en clase o para ayudar a fomentar
una participacion mas larga y reflexionada es loomio. Esta aplicacion es una plataforma
de debate y toma de decisiones. Algunos ejemplos de preguntas que se han /anzado en
loomio en mi asignatura para continuar debates empezados en clase han sido:

* ;Son algunos tipos de arte peligrosos para la sociedad?

» (Eslamusica un lenguaje universal?

Otras veces nos interesara fomentar pequeiias reflexiones respecto a lecturas o pe-
queios estudios de caso. Pero, ;como hacemos para fomentar la reflexion por parte de
todos en aulas muy numerosas y que todos intenten formular sus opiniones?

Para ello, herramientas como Google Forms nos pueden ser de utilidad. En la Figura
3 se muestra un ejemplo de estudio de caso con un texto para leer y algunas preguntas
a responder durante la clase.

FIGURA 3

Ejemplo de lectura y preguntas para realizar en el aula con dispositivos moviles

w- W LS.

PREGUNTES RE

Estudio de caso: Praxis docente T

Enve 505y 1907 deLoncres ivestgacian en el que B

seanalizaron de 60 colegios. de una gran

variedad de o ion de los o
-
=

colegios, aung ysuap préctica. En uno de los
colegios, misicos y seinspiraba en las
normas y En

abjetivo primordial motivar a os alumnos a través de la misica pop. En un tercer colegio, la actividad principal era la
composicién realizada en pequefios grupos.

] también aspectos que de la practica curicular. En este
sentido, fan practicado musica ni se habi a
hacerlo, taban muy d o. De entre los 70 prof uidos en
el estudio, de sus al de cantar; 16 (grupo) nunca

1umnos g . técnicos), 10 (grupo )
indicaron que sus alumnos rara vez escuchaban misica grabada y 6 (grupo d) sefialaron que los suyos no tenian acceso
regular a un tocadiscos.

[Adaptado de: Dominguez, J. M. (2015). Estudios de caso para la ensefianza universitaria. Materialesy propuestas desde
Ia historia de la educacion musical. Eufonia, 64

¢Qué problema plantea el caso?

¢Cémo influfa la propia consideracién del docente en su ejercicio profesional?

¢Qué consecuencias tenia tal consideracién sobre la practica docente?

Fuente: Elaboracion propia
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4.3. Ejemplos de preparacion de clases

La preparacion de las clases es un tema delicado para los profesores universitarios,
especialmente para los que van a impartir una asignatura por primera vez; y quieren dar
un toque personal a su forma de impartirla y no seguir un material pre-existente. Junto
con este aspecto, convive la decision sobre la naturaleza de los apuntes que los alumnos
van a tener si no se ha elegido un manual publicado como libro principal.

Quiero sefalar que son aspectos interrelacionados, porque no seria muy coherente
plantear clases dinamicas, con mucho material multimedia, y que los apuntes sean pa-
ginas —o PDF— de texto de plano. De la misma forma, los apuntes tampoco pueden ser
las diapositivas usadas por el profesor para dar la clase. Ya que si tienen escrito todo lo
necesario para ser apuntes seran malas diapositivas; y si se basan excesivamente en un
lenguaje visual que apoye las explicaciones del profesor y fomente el didlogo con los
alumnos; estas serdn intitiles como apuntes. Es por ello que se hace necesario encontrar
un punto intermedio. Una herramienta de creacion reciente y que parece suplir las ne-
cesidades de este punto intermedio entre apuntes tradiciones y diapositivas modernas
es la herramienta Sway. Segun la propia aplicacion indican que sirve para realizar infor-
mes interactivos, presentaciones e historias personales. Las caracteristicas que lo hacen
adecuado para esta labor de apuntes interactivos es que proporciona una buena unioén
en texto de tamafio medio y contenido multimedia insertable (como videos, galerias de
fotos, audios, etc...).

4.4. Ejemplos de uso en clase de aplicaciones educativas

Antes de hablar del famoso SOCRATIVE, es interesante presentar otra aplicacion
educativa que quiza a veces pasa algo desapercibida, ya que no esta tan orientada a ge-
nerar productos automaticamente calificables. En concreto se trata de Paddlet, que es
como un corcho virtual. La Figura 5 muestra un ejemplo de actividad disefiada con esta
aplicacion. La actividad consistia en que los alumnos imaginaran por grupos los luga-
res en donde se puede producir educacion musical de algln tipo, y después intentaran
crear un esquema —a lapiz y papel o como quisieran— organizdndolos segun creyeran
conveniente. Posteriormente, los esquemas tenian que subirse a Paddlet para realizar ya
la discusion en grupo en clase sobre los diferentes esquemas.

Para el final hemos dejado los ejemplos de los diferentes usos de SOCRATIVE.
Esta es un tipo de aplicacion que permite realizar preguntas —de diferentes tipos— a
grandes auditorios a través de internet en tiempo real. Su uso se estd popularizando
en la educacion; especialmente en la educacion universitaria, donde se producen tres
caracteristicas que potencian su uso:
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FIGURA 4
Ejemplo de actividad con Paddlet

Esquemas Educacién Musical

MN02201

Instrucciones

D6nde aprender musi

+ Ambitos
+ Finaldades (objetivos)

+ Lugares

Cada grupo, después de debatir un poc, realizar un dibujo

estén representadas las intersecciones entre masicay.
educacion. Cuando estén terminados, los subiréis a este
Padiet

{Manos ala obral

Las magas de 02

Fuente: Elaboracion propia

- La masificacion de alumnado, que obliga al docente a buscar formas de fomen-
tar la participacion masiva.

- Ladisponibilidad de smartphones por parte de la practica totalidad de alumnos.

- La inexistencia de regulaciones sobre el uso y prohibiciones de uso de estos
smartphones.

En lo que queda de este apartado mostraré diferentes usos que le doy a la aplicacion
en la asignatura de Fundamentos y Didactica de la Expresion Musical en la titulacion
del Grado de Maestra/o en Educacion Infantil.

El primer caso mostrado es el que sirve para conocer mas sobre los alumnos.
Por ejemplo, preguntando por sus preferencias musicales, el significado que para ellos
tiene la musica en su vida o su propio historial musical. Para conocer sus preferencias
musicales se plantea la siguiente pregunta: ;Qué estilos de musica te gustan?, con la
siguiente explicacion que tiene como finalidad obtener datos mas facilmente procesa-
bles: No expliques nada mas, simplemente escribe una pequeria lista (si hay mas de
uno) de los estilos musicales que te gustan.

Los resultados se someten posteriormente a un analisis de nube de palabras para ver
graficamente los resultados. La figura 5 muestra un ejemplo de analisis no terminado.
He elegido esta imagen que suele producirse en un primer analisis para mostrar los
posibles problemas con que nos podemos encontrar, y que hay que subsanar para que
el analisis sea efectivo.
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FIGURAS5
Andlisis no terminado de nube de palabras a la pregunta
“7Queé estilos de musica te gustan?”

c
~
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Fuente: Elaboracion propia

Por una parte vemos que la musica Reggeaton no tiene el peso visual que le corres-
ponderia porque se reparte entre cuatro formas distintas de escritura; al mismo tiempo,
la palabra musica aparece suelta ya que algunos puede que escriban musica pop —dos
palabras independientes para un analisis de nube— o musica cldsica. Incluso aparecen
palabras mal escritas como musica —sin acento— o clasika —sic—.

Otra pregunta, esta vez no de listado, que he utilizado para conocer mas sobre el
significado de la escucha de estos estilos de musica se puede ver en la Figura 6, que
esta vez esta acompafiada de una imagen que con un poco de humor, intenta propiciar
la reflexion interna. Un ejemplo de analisis de resultados mas complejo se muestra en
la Figura 8.

FIGURA 6
Analisis de nube de palabras a la pregunta *; Qué estilos de musica te gustan?”

3. Elsignificado y uso de la musica en mi vida es...

Fuente: Elaboracion propia. Charles Schulz® de la vifieta
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El ultimo ejemplo (Figura 7) es de una pregunta relacionada con el historial musical
de los alumnos. Esta vez se marcan las opciones posibles siendo la penultima las clases
del profesor de musica de una asignatura anterior en la titulacion y la ultima —a modo
de toque de humor-— esta basado en los recuerdos mayoritarios sobre el uso de la flauta
dulce en el colegio.

FIGURA 7
Respuestas sobre el historial musical de los alumnos

.Sl Ninguno

ES

£

B He aprendido a tocar un instrumento por mi cuenta

He recibido alguna clase suelta de algtin instrumento (o canto)

ES

He tocado en una banda de musica

He estudiado algunos afios en una Académica de Musica

ES

F He realizado (o estoy en ello) las Ensefianzas Elementales en un Conservatorio

X

GE:. He realizado (o estoy en ello) las Ensefianzas Profesionales en un Conservatorio

He realizado (o estoy en ello) las Ensefianzas Superiores en un Conservatorio

ES

ocfivinvE wRwEnEoll o
xR -3

il  He realizado (o estoy en ello) algdn postgrado relacionado con la misica en un
Conservatorio o Universidad.

Las clases de 34%

4l La flautita del cole, {Dios, céma la odiabal 31%

Fuente: Elaboracion propia

Una segunda categoria de usos de preguntas en SOCRATIVE serviria para hacer
reflexionar a los alumnos sobre sus propios conocimientos, fomentando asi la
conexion con los contenidos que se van a impartir. Los ejemplos de preguntas de este
tipo pueden ser genéricas —; Para qué crees que puede servir la musica en la educacion
infantil?—, especificas —Ejemplos de nuestra vida donde oimos musica sin escucharla—,
o incluso usar metaforas que potencien un pensamiento creativo —; Cudles son las vias
de contagio y principales agentes infecciosos de la musica?—. La Figura 8 muestra un
ejemplo de analisis las respuestas de la pregunta formulada a través de la metafora —
vias de contagio y agentes infecciosos—, en la que se pedia a los alumnos que pensaran
qué hacia que la musica sea algo tan ubicuo y con practicas tan similares entre los
miembros de las sociedades y culturas. Como se puede ver, el analisis de los datos que
se debe hacer es mucho mas complejo que con el ejemplo de la Figura 5, e incluso
la mayoria de las veces, no puede hacerse in situ. Se debe dejar la presentacion de
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resultados para la clase siguiente; pero el resultado, al combinar las respuestas de casi
un centenar de alumnos suele producir mapas bastante completos y acertados.

FIGURA 8
Respuestas sobre el historial musical de los alumnos

el |3[24IHN®]de los adultos (aprendizaje por imitacién)
el ZMEIZNBIS que te rodea (la sociedad en si)

VIA medios de comunicacién
VISUAL

I;

VIA canciones de tu entorno
desde el vientre, maternales, en la radio
AUDITIVA

Lo que esta de moda, lo que repiten por la radio.

V"As entorno CUItUral (hlln: musicales, actuaciones folcléricas, locales/discotecas, televisidn, mdio)

nuestra familia, la musica que ponen en casa o el coche,
Agentes amigos, gustos musicales que comentan, lugares que
frecuentan, publicidad, BSO.

imitacion, ruido, ritmo, oido, repeticiones
Lo que caracteriza a una pieza (ritmo, alteraciones, variaciones)

Fuente: Elaboracion propia

Otra categoria de preguntas, y a la que dedicaré menos espacio por ser la mas obvia
es aquella que pretende controlar que los alumnos estan recordando y compren-
diendo las explicaciones del docente. La Figura 9 muestra un ejemplo donde ademas
se les recuerda el nombre del pedagogo relacionado con la pregunta.

FIGURA 9
Ejemplo de pregunta de control con pista

;

¢De qué manera un maestro puede llegar a compenetrarse de la naturaleza
infantil del nifio?

Explanation:

Pregunta patrocinada por Violeta Hemsy de Gainza.

Fuente: Elaboracion propia
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Por tltimo, existe otra categoria que pretende proyectar al alumno hacia su futu-
ro profesional y que empiece a ser consciente de que debera tomar decisiones, a veces
no muy faciles, como muestra la Figura 10.

FIGURA 10
Ejemplo de pregunta de control con pista

" Qué método elegirfas para la iniciacidn musical de los nifios?

siento por los que no sean capaces de seguirla.

Los "métodos activos" para todos. No quiero dejar nadie atrds, aunque luego retrasen en la educacion

A Los "métodos serios" para todos. No conviene empezar con una metodologla que luego retrase, y lo
B
de los mas dotados.
c

Elegirfa los "métodos serios” para los mas dotados, y los "métodos activos” para el resto. Los més
dotados no estan para perder el tiempo, y el resto nunca llegaran a dedicarse a la musica,

1
D | i¢Qué he hecho yo para merecerme estos debates tan metafisicos a estas horas de la mafiana?!

Fuente: Elaboracion propia

5. CONCLUSIONES

Las categorias y usos presentados en este trabajo no pretenden ser universales ni com-
pletos, sino tan solo una muestra de los usos mas significativos que actualmente utilizo,
asi como sefialar algunas funciones de los dispositivos moviles que puede que usemos sin
ser conscientes de ellas. O que todavia algunos no hayan reparado que pueden ser usados
asi. Como se ha querido dejar presente en la primera parte de este trabajo, la propia
experiencia vital y educativa del profesor marcara su forma de ver la educacion, y las ne-
cesidades que como docente tendra. El hecho de que yo mismo provenga de una tradicion
educativa muy alejada de los canones formales actuales universitarios ha propiciado
que busque maneras diferentes de dar clase con nuevas herramientas.

Los dispositivos mdviles no deben ser vistos como una nueva categoria excluyente
si no que deben entenderse como una nueva tecnologia mas que debe encontrar su
lugar actual junto con las otras tecnologias ya existentes; sin desplazarlas ni sustituirlas.
Pensar en actividades que puedan realizarse también con otros dispositivos y no
unicamente con dispositivos mdviles abre un abanico mas grande de posibilidades. Al
mismo tiempo se hace necesario no quedarse con los usos tipicos o mas extendidos de
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los smartphones en el aula, ya que entonces encasillamos todas sus posibilidades a un
reducido niimero de actividades.
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Resumen: El objetivo de esta experiencia de innovacion educativa era introducir la
evaluacidn entre compaieros a través del uso de una plataforma de software conocida
como SOCRATIVE. SOCRATIVE permite crear un aula virtual donde los estudiantes
pueden responder a preguntas planteadas por el profesor utilizando el ordenador, un
teléfono mévil o una tablet. Las preguntas y respuestas pueden verse en tiempo real
y guardarse para evaluarse después. Para la evaluacion entre compaifieros, se prepard
un cuestionario con preguntas sobre diferentes aspectos de los trabajos a evaluar (or-
ganizacion, adecuacion de contenidos, etc.) que los alumnos respondieron a través de
SOCRATIVE para evaluar los trabajos de sus compafieros. En general, los estudiantes
valoraron positivamente los trabajos de sus compafieros y sus valoraciones mostraron
correlaciones significativas con las valoraciones de los profesores (r=0.631; p=0.004).
Las respuestas recogidas y anonimizadas se facilitaron a los alumnos posteriormente
como feedback.

Palabras clave: SOCRATIVE, evaluacion entre pares, rubrica.

1. Comunicacion presentada en la I Jornada d'Experiencies d'Innovaciéo Educativa de la Universitat
Jaume I, organitzada per 'USE, el 17 de juliol de 2015 (Programa de formaci6 de professorat novell).
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1. INTRODUCCION

La evaluacion entre pares es una metodologia que facilita la adquisicion y desa-
rrollo de competencias como la capacidad para realizar juicios reflexivos, el pensa-
miento critico y el aprendizaje autonomo (Ibarra, Rodriguez y Gomez, 2012), al pro-
mover en el estudiante un papel activo en su aprendizaje. Se trata de una técnica que
se ha utilizado con éxito en multitud de materias y niveles de ensefianza (Falchikov y
Goldfinch, 2000). El uso de las nuevas tecnologias y de herramientas digitales puede
facilitar la implementacion de estrategias de evaluacidon entre iguales, no siempre
faciles de llevar a cabo en el contexto de la educacion universitaria (Honeychurch y
cols., 2013).

En este trabajo se describe una experiencia de innovacion educativa en la que se
implemento la evaluacion entre pares a través del uso del software SOCRATIVE,
utilizando para ello ordenadores portatiles y/o dispositivos moviles como el teléfono
o la tablet. El objetivo de esta iniciativa fue introducir la evaluacion entre compafie-
ros en la asignatura y aumentar la implicacion de los alumnos en las presentaciones
que sus companeros realizaron sobre el trabajo de investigacion llevado a cabo para
la asignatura.

2. METODOLOGIA

2.1. ;Qué valoran los estudiantes?

La experiencia descrita en el presente trabajo se llevo a cabo durante el curso
2014/2015 en la asignatura Introduccion a la Psicologia del Grado en Criminologia y
Seguridad. Una de las actividades formativas de la asignatura consistia en un trabajo de
investigacion en el que, por grupos, los estudiantes planteaban una pregunta de inves-
tigacion relacionada con la asignatura y realizaban un trabajo (ya fuera revision biblio-
grafica o trabajo de campo mediante cuestionarios, encuestas, etc.) para responderla.
Este trabajo era presentado oralmente por cada grupo al final de la asignatura utilizando
la siguiente estructura:

» Titulo.
* Pregunta a la que se quiere responder.
» Conceptos basicos.

* Informacién recogida para dar respuesta a la pregunta.

* Conclusion: respuesta a la pregunta.
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2.2. Plataforma SOCRATIVE

El software SOCRATIVE crea un espacio virtual al que los estudiantes pueden ac-
ceder facilmente a través de un ordenador o dispositivo mévil y que permite responder
preguntas planteadas por el profesor en tiempo real. Se escogio esta plataforma debi-
do a su facilidad de uso y la rapidez con la que permite plantear preguntas y recoger
respuestas, de modo que las evaluaciones pudieran ser llevadas a cabo rapidamente al
terminar cada presentacion.

2.3. Cuestionario para la evaluacion entre compaiieros en SOCRATIVE

Para la tarea de evaluacion entre compaiieros, se cred un cuestionario (Quiz)
mediante SOCRATIVE que recogia, a modo de ribrica, los aspectos generales que
se debian evaluar y la puntuacién que se otorgaba segun el nivel de ejecucion de
cada uno de ellos. Una visioén esquematica del contenido del cuestionario se puede
ver en la Tabla 1.

Aunque la puntuacion final de los trabajos fue llevada a cabo por los profesores,
que puntuaron de forma independiente los trabajos utilizando el mismo cuestionario,
las valoraciones de los compaifieros se tuvieron en cuenta en la evaluacion. Participar
en la actividad de evaluacion entre pares fue también valorado para la nota final. Las
valoraciones de los trabajos se facilitaron de forma anonimizada a los estudiantes como
feedback.

2.4. Analisis de los datos

Los resultados de las evaluaciones fueron descargados desde la plataforma
SOCRATIVE en formato Excel y analizados estadisticamente en Microsoft Excel y
SPSS. Se calculé el porcentaje de alumnos (del total de matriculados) que participaron en
la actividad, asi como el porcentaje en el que se habia elegido cada respuesta en los 6
items de opcidén multiple del cuestionario, por separado para cada trabajo presentado.
Finalmente se calculd una puntuacion global para cada trabajo a partir de las
puntuaciones otorgadas por los estudiantes y las de los profesores (P.F.C. y A.B.L.),
por separado. De esta puntuacidn global se excluy6 el item 6 del cuestionario, ya que
solo tenia dos respuestas posibles, y el 7, que era de respuesta abierta. Finalmente
se calculo el grado de acuerdo entre las puntuaciones de estudiantes y profesores
utilizando una correlacion de Spearman.
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TABLA 1

CUESTIONARIO DE EVALUACION ENTRE COMPANEROS

Aspecto
Pregunta Opciones de respuesta
g P P evaluado
A) Si, la pregunta esta formulada claramente y
. ademas se han explicado las razones que han
(1) ;Has entendido . . .
h . motivado su eleccion. Planteamiento
a pregunta que se
. preg q B) La pregunta se ha formulado pero es poco clara | adecuado del
intenta responder h . .
. y no se acaba de entender qué es lo que se quiere | trabajo
con el trabajo?
responder.
C) No, la pregunta no se ha formulado.
A) Si, todos los conceptos necesarios para entender
la pregunta y la informacion del trabajo se han
(2) ¢ Los conceptos explicado con claridad. y
L . . Adecuacion
bésicos se explican |B) Se han explicado solo algunos conceptos, de los
de forma clara y pero no todos los que luego aparecian en la contenidos
comprensible? presentacion, o las explicaciones han sido
incompletas.
C) No se han explicado los conceptos basicos.
(3) /Se ha aportado |A) Si, la informacion aportada es completa y estd
informacion trabajada. Adecuacion
relevante que B) Se ha aportado informacion pero no es suficiente | de los
permite responder para dar una respuesta a la pregunta. contenidos
a la pregunta? C) Se ha aportado muy poca informacion.
A) Si, se ha dado una respuesta a partir de la
informacion recopilada, y la he entendido sin y
(4) (Se ha Adecuacion
) problemas.
respondido a la de los
B) Se ha dado una respuesta, pero no era clara o no .
pregunta? . . ., contenidos
se derivaba de la informacion aportada.
C) No se ha dado una respuesta.
A) La forma de exponer el trabajo ha sido clara y he
podido seguir el hilo conductor sin problemas.
B) En algunos momentos la presentacion ha sido
(5) {Cémo poco clara o se ha perdido el hilo, pero se ha Organizacion
valorarias la retomado rapidamente. y claridad en
exposicion? C) Ha habido varios momentos en los que la la exposicion
presentacion no ha sido clara.
D) En general la presentacion no ha sido clara y no
se podia seguir bien la explicacion.
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E 1
(6) En genera ’ A) Si. Valoracion
(has entendido B N encral
bien el trabajo? ) No. g
(7) Haz un comentario sobre el trabajo que acabas de ver. Los comentarios .
e . Comentarios
deben ser CONSTRUCTIVOS e ir dirigidos a mejorar de cara al futuro.

3. RESULTADOS

3.1. Participacion

La actividad de evaluacion entre pares fue realizada de manera completa por la
mayoria de estudiantes, un 89,53%. Un 5,81% realizaron solo parte de la actividad
mientras que un 4,65% no participaron.

3.2. Puntuaciones

En general, los estudiantes hicieron valoraciones positivas de los trabajos de sus

compaieros, como se puede observar en la Figura 1.
Hubo ademas una correlacion positiva y significativa entre las puntuaciones de los
estudiantes y las valoraciones de los profesores (correlacion de Spearman = 0,63; p =

0,004), indicando un alto grado de acuerdo entre ellas.

FIGURA 1

Porcentaje de alumnos que escogieron cada una de las opciones en los 6 items de

eleccion multiple del cuestionario (para todos los trabajos).
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4. CONCLUSIONES

El objetivo de este trabajo era implementar una actividad de evaluacion entre com-
pafieros utilizando las facilidades que aportan las plataformas digitales y los disposi-
tivos moviles. En términos generales este objetivo se cumplid, considerando el alto
grado de participacion de los estudiantes.

La evaluacion entre compaiieros facilitd también que los estudiantes se implicaran
mas en las presentaciones de sus compafieros, asistiendo a las sesiones y prestando mas
atencion a los contenidos. El alto grado de acuerdo entre las puntuaciones de los estu-
diantes y de los profesores apoya el uso de este tipo de metodologias como una forma
de aumentar la atencion y participacion en clase.

La herramienta utilizada, la plataforma SOCRATIVE, facilit6 la aplicacion de la
metodologia tanto a nivel de recogida de las respuestas de los alumnos como para
el analisis de las respuestas por parte de los profesores. En general, esta experiencia
muestra que las plataformas digitales son una buena herramienta para llevar a cabo la
evaluacion entre iguales de forma rapida y sencilla.
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LA ENSENANZA DEL DERECHO
ADMINISTRATIVO Y LA BUENA
ADMINISTRACION BAJO UN NUEVO MODELO
DE COMUNICACION DOCENTE A TRAVES
DEL SMARTPHONE!

SARA SISTERO RODENAS
sistero@uji.es

Universitat Jaume I

Resumen: Deseamos informar de la transformacion que nuestra docencia, en el ambito
del Derecho Administrativo, esta experimentando con la implementacion de los apren-
dizajes cooperativo y dialogico. En el articulo planteamos la necesidad de reformular el
proceso de ensefianza-aprendizaje de este Derecho, segtin los indicadores y exigencias
de la Sociedad de la Informacion, con especial atencion a la Responsabilidad Social
Universitaria y, en particular a la necesidad de renovacion de la cultura administrativa
(transparencia electronica, democratizacion...). Es precisamente en ese escenario, don-
de exploramos las posibilidades y limites de una herramienta docente como es Remind,
diseniada para el uso de dispositivos electronicos, en concreto del Smartphone.

Palabras clave: Derecho Administrativo, liderazgo dialogico, aprendizaje cooperativo,
buena administracion, cultura administrativa, Remind, Smartphone.

1. Este trabajo fue presentado y publicado previamente en VII Jornada de Docencia del Derecho y TIC.
Barcelona. 03-06-2016. National. Educational. 2016. Ed. Huygens Editorial. ISBN 9788415663553.
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1. INTRODUCCION

Cuando se planifica y se piensa en la docencia de un curso académico, o incluso
tratindose de una sola sesion, las expectativas del docente y su imaginario sobre cues-
tiones imposibles, ejemplos practicos, materiales de apoyo... entre otras muchas cosas,
se disparan. Después sucede algo tan comico como hermoso y es que, si las cosas van
realmente bien, aparece el dialogo con los estudiantes. Perdemos esa seguridad y con-
trol sobre lo que tanto anhelabamos, pero paradojicamente, solo asi, todo fluye.

2. MARCO TEORICO DEL MODELO DOCENTE

Aunque el proposito ultimo de esta comunicacion resida en compartir la experien-
cia de éxito obtenida con la modernizacion y agilizacion de la relacion docente basada
en el dispositivo electrénico (mdvil o tableta). Lo cierto es que, con anterioridad a
la concreta herramienta que nos ha permitido llevarlo a cabo (en este caso Remind),
contabamos con un fundamento tedrico y un convencimiento sobre el agotamiento del
modelo anterior, que de alguna forma nos movilizé y nos llevo hasta la misma. De esa
renovacion del modelo docente y de la necesidad de nuevas formas de comunicacion
daremos cuenta en este apartado.

2.1. Una nueva docencia para un nuevo Derecho Administrativo

Desde el area de Derecho Administrativo de la Universitat Jaume I, en 2012 cons-
tituimos formalmente el GIENMDA (Grupo de Innovacion Educativa sobre las Nove-
dades Metodologicas del Derecho Administrativo)?. Convencidos sobre la naturaleza
del Derecho como fendémeno social, entendemos que su aprendizaje estd intimamente
ligado a las interacciones sociales y a las habilidades comunicativas.

Adicionalmente, en conexion con nuestras investigaciones sobre el llamado De-
recho Administrativo de la Informacion® (como nuevo paradigma de la disciplina),
tratamos de establecer lazos entre la emergencia de ese nuevo Derecho y la moderni-
zacion de la ensefianza del mismo.

2. Mas informacion disponible a través de nuestro blog: http://www.redifopucv.es/innovacion-educativa/
uji-grupo-de-innovacion-educativa-novedades-metodologicas-en-el-derecho-administrativo-gienmda/

3. Garcia Macho, R. El Derecho administrativo de la informacion, Marcial Pons, 2010.
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2.2. El aprendizaje del Derecho Administrativo en la Sociedad de la Informaciéon

Si bien en el ambito de la innovacion docente es de todos conocido que el apogeo
de la Sociedad de la Informacién determina nuevas necesidades y modelos educativos.
No lo es menos que en el concreto sector del Derecho Administrativo, a pesar de que
la transparencia, las relaciones telematicas y la buena administracion han marcado las
ultimas reformas legislativas, nos ha llevado algo mas de tiempo reconocer el desgas-
te de nuestra docencia y la necesidad de romper inercias y barreras. En ese sentido,
la reformulacion del aprendizaje juridico-administrativo se considera el eje central de
nuestras propuestas.

Hoy todos tenemos plena conciencia sobre lo increiblemente dinamica que es la
sociedad en la que vivimos, en la que predomina la incertidumbre y la sensacion de que
los cambios se producen a toda velocidad. Como investigadores sociales, los juristas
hemos tenido que admitir que la capacidad del Derecho Publico sobre direccion de la
sociedad es ciertamente mas limitada que antes, haciéndose necesario el desarrollo de
técnicas regulatorias alternativas y mas complejas, en contraste por ejemplo a la tradi-
cional policia administrativa y a la clasica subsuncion. El Derecho administrativo, se
empieza a parecer cada vez mas a una «ciencia de la decision», en la que como la ética
publica, el buen gobierno, o la racionalidad, entre otras son cada vez mas relevantes.

En este escenario dos ideas recorren transversalmente cualquier experiencia social,
también la del Derecho Administrativo contemporaneo, y éstas son: interdependencia
y cooperacion.

3. LA «TERCERA MISION» DE LA UNIVERSIDAD

En este contexto de reformulacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje en la
Sociedad de la Informacion, otra de las transformaciones pendientes pasa por intensifi-
car la denominada «Tercera Mision» de la educacion superior, también conocida como
Responsabilidad Social Universitaria (RSU).

3.1. La Responsabilidad Social Universitaria (RSU): transformacion social y
buena administracién mas alla del aula

El concepto de RSU se enfoca hacia la transformacion y mejora de la sociedad, es-
tableciendo lo que se conoce como reversion, o generacion de impacto de la actividad
investigadora y docente en el entorno mas inmediato.

En linea con el articulo 5, apartado g), de los Estatutos de la Universiat Jaume I, que
establecen la participacion de la institucion en el progreso y desarrollo de la sociedad,
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nuestra propuesta docente se encuentra firmemente determinada por esta idea, y en
particular por su contribucion al fomento de una cultura de la buena administracion.

3.2. El jurista y su papel en la renovacion de la cultura administrativa

Nuestra preocupacion investigadora por el derecho fundamental de buena adminis-
tracion (recogido en el articulo 41 de la Carta Europea de Derechos Fundamentales),
asi como por el concepto de democracia administrativa, nos ha llevado a entender la
importancia de ciertos aspectos conexos, que van «mas alla de la normay.

Nos referimos a la conocida como «norma de cultura», que desde el ambito de la
docencia del Derecho Publico no podemos, ni debemos, dejar de trabajar. La interde-
pendencia y el riesgo asociados a nuestro tiempo, reclaman una reflexion profunda en
relacion a la responsabilidad sobre el interés publico (Verantwortungsteilung). Y es
que, si bien tradicionalmente la tutela del interés general nos ha servido para justificar
ante el alumno (y también el administrado) el gran abanico de potestades exorbitantes
de las que disponen las Administraciones Publicas, el enfoque de nuestras explicacio-
nes hoy ha de ser necesariamente otro. Otro que ensefie que la construccion del interés
publico ya no es concebible desde la separacion entre lo publico y lo privado, que esta
ya no es una cuestion unicamente que atafie al Estado. Sino que la complejidad, la frag-
mentacion y el dinamismo de la sociedad actual provocan que el Estado no sea capaz de
gestionar por si solo el interés publico, y que necesita de la cooperacion y complicidad
de todos los agentes sociales.

Es decir, la separacion tradicional entre Estado y sociedad se esta diluyendo en favor
de una construccion cooperativa del interés general, y el jurista debe interiorizar una
serie de habilidades cooperativas, para acompafiar ese cambio de paradigma. En otros
términos, esta transformacion también ha sido ligada al agotamiento de los modelos
burocratico y el gerencial y a la emergencia del paradigma relacional. La explicacion
de este cambio de paradigma y la introduccion de la democratizacion de las relaciones
y de la cooperacion como claves de la realizacion del bien comtin, son hoy el reto de la
docencia del Derecho Publico.

3.3. El aprendizaje cooperativo y el liderazgo dialéogico como claves metodoldégicas

La introduccion de estas ideas y también valores, como son la conciencia sobre
la interdependencia y la necesidad de cooperacion, guia la propuesta de innovacion
educativa que aqui se esta presentando. Para ello, desde nuestro grupo llevamos
mas de cuatro cursos académicos trabajando metodologias de participacion activa y
aprendizaje cooperativo, con las que estamos muy satisfechos. Sin pretender recoger
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en este trabajo y de forma exhaustiva el funcionamiento de esas técnicas docentes, no
queremos dejar de referirnos al concepto de «liderazgo dialogicoy, esencialmente por
cuanto a su realizacion esta contribuyendo actualmente el uso de la App Remind.

El cambio de rol en la figura del profesor no es algo especialmente novedoso para
los innovadores docentes, como tampoco lo es el concepto «comunidad de aprendiza-
je», que acompaiia a las técnicas de aprendizaje colaborativo. El liderazgo educativo
en esos contextos ha sido ampliamente estudiado y respaldado por sus efectos académi-
cos y extra-académicos. Las implicaciones entre liderazgo y aprendizaje son evidentes
desde hace algunos afios, asi como también lo es el hecho de que su implementacion
favorece la aparicion de formas organizacionales mas democraticas (liderazgo organi-
zacional). La idea de un liderazgo dialdgico, viene a recoger todas estas cuestiones y
las integra con las concepciones dialogicas de nuestra sociedad, en las que el didlogo
resulta central (A ese respecto, Habermas y Beck son considerados sus mayores pre-
cursores).

4. COMUNICACIONES ELECTRONICAS Y DEMOCRATIZACION
DE LA RELACION DOCENTE: LA EXPERIENCIA
CON LA APP REMIND

A la luz de lo expuesto hasta ahora, el incremento de la necesidad comunicativa en
la sociedad, debe verse acompaiado de una mayor interaccion y didlogo en el seno de
nuestras tareas docentes.

4.1. Valores de transparencia, reconocimiento y agilidad a través del Smartphone

El cambio de rol por parte del profesorado y la mayor necesidad de interaccion
entre las comunidades de aprendizaje, nos llevo a explorar formas mas dinamicas de
comunicacion. Asi fue como decidimos ir mas alla del formato e-mail y aprovechar
la presencia de los teléfonos inteligentes en nuestro dia a dia. Comprobando la viveza
y la capacidad de los grupos de WhatsApp para dinamizar las relaciones sociales,
valoramos la oportunidad de trasladar el modelo a nuestras comunidades.

La primera de las inquietudes fue precisamente soslayar los inconvenientes de
privacidad, asociados a compartir el numero de teléfono entre los participantes, asi
como la gestion de los tiempos. Para todo ello, Remind se ha convertido en un aliado
ideal, capaz de ofrecer un nuevo modelo de comunicacion y liderazgo dialdgico para
la ensenanza universitaria del Derecho. Particularmente, insistimos en su contribu-
cion a nuestro empefio por renovar la cultura administrativa del jurista, en relacion
con las nuevas funciones asignadas a la Administracion, que implican: identificacion
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y notificacion electronica, transparencia, inmediatez en las comunicaciones, ética y
buen gobierno.

4.2. Caracteristicas técnicas de la herramienta Remind

La aplicacion tiene un disefio y una funcionalidad bastante «blancos», es decir, la
experiencia con la misma resulta siempre muy comoda, segura y respetuosa en tér-
minos relacionales. Permite la creacion y gestion de tantos cursos como necesitemos,
permitiendo que organicemos a los participantes (alumnos) de forma totalmente sim-
plificada. Lo mismo sucede con el buzon de chats o el tablon de anuncios. Existen
multiples perfiles y opciones de configuracion, siempre en funcion de las necesidades
o preferencias del profesorado y del usuario. Especialmente interesantes son, por ejem-
plo, los avisos que la propia aplicacion provee, en relacion a los horarios en los que se
va a enviar un mensaje o hacer una publicacion.

5. CONCLUSIONES

El presente curso académico 2015/2016 ha sido el elegido para introducir este
nuevo sistema de comunicacion. Para ello se decidid que esta fuera una primera ex-
periencia piloto, que implicara por el momento solo a los alumnos de TFG y a los que
hemos llamado «responsables de comunicacion». Estos ultimos pertenecen a cada
una de las comunidades de aprendizaje constituidas durante el Curso de Derecho
Administrativo - Parte Especial. La experiencia con ambos colectivos ha sido plena-
mente satisfactoria. Personalmente, me ha resultado mucho mas fluido y ordenado el
seguimiento de todos los trabajos, tanto los de final de grado, como los estudios de
jurisprudencia que asigné a las comunidades de aprendizaje. Por su parte, el alum-
nado ha mostrado una total aceptacion de la aplicacion, y no ha resultado en ningun
momento problematicas su instalaciéon y mantenimiento.

Habiendo sido encuestados al respecto, los estudiantes coinciden en subrayar
esencialmente dos aspectos: primero valoran la inmediatez, y el hecho que les resulta
mas directo y dindmico que los correos. En segundo término, la motivacion, pues la
App les acerca al aprendizaje en tanto en cuanto se trata de algo novedoso —todavia
no explotado en toda su potencialidad—, pero que bajo su punto de vista denota el
interés y compromiso del profesor para con su aprendizaje.

Para finalizar, basta decir que éste ha sido un primer acercamiento a la experien-
cia universitaria a través del Smartphone. Nuestra intencion es seguir por el camino
iniciado, ampliando el nimero de participantes y, posiblemente también, el de las
interacciones. Por ello, trataremos de dar cuenta de esta u otras herramientas que le
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sucedan, que eventualmente puedan enriquecer atin mas la comunicacion y, por ende,
el aprendizaje.

Junto con otras técnicas de innovacion docente que actualmente estamos imple-
mentando, todas ellas orientadas en ltimo término hacia el aprendizaje e interiori-
zacion de los principios de buena administracion, no podemos dejar de sefialar que la
gestion de las relaciones docentes a través de la App Remind, no solamente sirven a tal
fin, sino que en si mismo constituye una medida de buena administracion.
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Abstract: The main goal of this paper is to investigate the influence of using Mobile-
learning on academic performance. Specifically, we analyse the effect of using new
technologies in class at a Spanish public university by comparing the results achieved
in the academic year 2016/2017, when we introduced the use of new technologies,
with those of the year 2015/2016, when traditional assessment methods were followed.
We hypothesise that there is a linear association between academic performance and
theory class attendance. Our sample is based on 50 students in Sales Management,
which is an optional subject for students in the fourth year of the Degree in Business
Administration. The students were investigated over a two-year period, 25 of them from
the academic year 2016/2017 and the others from 2015/2016. The theory of this subject
was divided into seven lessons and, at the end of each one, students had to answer ten
multiple-choice questions regarding the lesson, in the next class before starting the new
lesson. The objective of this study is to know to what extent the grade obtained by the
student has been influenced by the use of the SOCRATIVE application. Our research is
innovative in the sense that it investigates the relevance of using the new technologies
in class to attract students to the theory sessions and, at the same time, to motivate
students to learn/study the optional subject in order to obtain a better final mark.

Keywords: Mobile-learning, Innovation, SOCRATIVE, academic performance, class
attendance, average grade.

1. Comunicacion presentada en INTED 2017 (11" International Technology, Education and development
Conference), en Valencia 6-8 Marzo 2017. ISBN: 978-84-617-8491-2.
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1. INTRODUCTION

The concept of Mobile-learning (m-learning) has evolved over time (Sanchez-Prieto
et al., 2014). At present, the term m-learning implies the use of mobile technology both
inside and outside the classroom to allow learning to take place at any moment and in any
place (UNESCO, 2016). M-learning is considered a mechanism which allows knowledge
and education to be brought to everyone in places that would otherwise be very difficult
to reach, like Nigeria or South Africa for example, and at the same time as an element
which reduces the cost of university studies, such as in Chile, Philippines or the UK
(West, 2012).

Past research provides evidence that the use of m-learning in the classroom may im-
prove the learning process (Hamdan and Amorri, 2016). This premise has been supported
by several authors at different levels of the learning process, more specifically, in second-
ary school (Suiol et al., 2016), at university (Brebera, 2016) or in different areas such
as in digital narratives (Herrington, 2009), maths (Suiol et al., 2016), English reading
proficiency among dyslexic students (Hamdan and Amorri, 2016), and foreign language
teaching (Brebera, 2016), among others. At university, mobile terminals are used as an es-
sential tool (Yu, 2012), since they offer many possibilities for students as means of com-
munication and for autonomous work (Humanante Ramos and Garcia Pefialvo, 2013) or
in collaborative work contexts.

The aim of this study is twofold. First, we examine the relationship between the grade
obtained on the individual SOCRATIVE test and attendance at theory classes on the
achievement obtained for the subject after using m-learning tools. Second, we analyse
the effect of using new technologies in class at a Spanish public university by comparing
the academic year 2016/2017, when we introduced the use of new technologies, with the
year 2015/2016, when traditional assessment methods were followed. Spain is a good
context in which to study the effectiveness of using new technologies in theory classes for
two main reasons. On the one hand, Spain is one of the European countries where more
than 80% of non-university educational centres provide wireless access to the internet
(Fundacion Telefonica, 2014). On the other hand, schools and universities have been
moving towards the implementation of computers in the classroom since 2014, only 30%
of the text books in Spain being printed. Spain, therefore, represents an optimal scenario
for testing the dynamic relationships between the use of new technologies and academic
performance in Spanish universities, and can thus provide the international education
literature with new insights.

Our study offers evidence that m-learning plays an important role in the field of
education. In particular, our study shows that the mark on individual SOCRATIVE tests
and class attendance have a positive influence on the mark obtained in the final theory
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exam. This result is in line with those obtained by Hamdan and Amorri (2016), who
reported that the use of m-learning in the class may improve the learning process.

This paper contributes to extend the literature in several ways. First, our findings
support the thesis that smartphones are considered an essential tool in higher education
(Yu, 2012). Second, the m-learning system improves the grade obtained in the final
theory exam and so the repercussions of the use of new technologies in the classroom
will take on a new significance beyond the use that, to date, these devices have had as a
mere complement in the traditional learning system (Laouris and Eteokleous, 2005) or a
mechanism to connect formal and non-formal fields (Merchant, 2012). For this reason,
this study may be considered a tool to explain the importance of new technologies in
theory classes at university.

The remainder of this study is organised as follows. In the next section, the theoretical
background and research hypotheses are introduced. In section three, the empirical design
is presented. Section four provides the results obtained in this study and, finally, in section
five, the conclusions are drawn.

2. THEORETICAL BACKGROUND AND HYPOTHESES

The most influential theoretical framework to investigate the effect of m-learning
is rooted in behavioural and constructivist theories and transactional theory. However,
(SCOPEO, 2013) explained that m-learning activities may be considered a combination
of these two theories, since the constructivist approach tends to take better advantage of
the possibilities of the terminals, given that this theory leads to social interaction for the
construction of knowledge.

Transactional theory is focused on an education process as a pedagogical factor
determined by the structure of the programme, the interaction between lecturer and
student, and the autonomy of the learner (Moore, 2007). In accordance with this theory,
Park (2011) classified m-learning activities in four groups, on the one hand, as individual
and social learning activities with a high transactional distance and, on the other hand, as
individual and social learning activities with a low transactional distance, depending on
the type of activities or the distance from the lecturer.

Following this classification, this paper would be included within individual learning
activities and low transactional distance due to the fact that there is a lower psychological
distance between lecturer and learner and the learners frequently interact with the
lecturers that monitor their learning process. Therefore, lecturers must be familiarised
with the devices that the students have and must achieve specific knowledge in the use
of these resources (Naismith et al., 2004), since this method could foster personalised
learning so that students can learn at their own pace (Hajim, 2012). For these reasons, we
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would use this tailored teaching approach for students with learning difficulties, special
needs or other learning styles (West, 2013). In addition, Naismith et al. (2004) and the
Fundacion Telefonica (2014) evidenced that m-learning furthers collaborative and digital
competence in students.

Concerning m-learning, the literature mentioned above reports that the empirical studies
conducted to date are inconclusive. A large amount of previous literature documented that
the use of m-learning has several limitations in the educational context, such as the digital gap
between social classes (Corbeil and Valdés-Corbeil, 2007), technological difficulties (Orr,
2010), technological dependency (Debran et al., 2016), and potential device distractions
(Gikas and Grant, 2013), among others. Nonetheless, other research provides evidence
that m-learning contributes to improve communication (Organista and Serrano, 2011),
collaborative and digital competence (Naismith et al., 2004; 10), adaptation to the needs of
individuals (Traxler, 2009), creativity (Alonso de Castro, 2014), academic performance in
the classroom (Hajim, 2012), interaction between lecturer and students, and students with
professionals (Hajim, 2012), and acting as an important motivational factor (Rodrigo, 2011)
for learning (Childers et al., 2001; Lindsay et al., 2011), among others.

M-learning has been applied in non-formal contexts (Traxler, 2009) as a complement
to presence in the traditional learning system (Laouris and Eteokleous, 2005) or as a
mechanism to connect formal and non-formal fields(Merchant, 2012). Despite this, a
growing amount of research provides evidence that m-learning allows students to
perform autonomous work (Humanante Ramos and Garcia Pefialvo, 2013) and control
their learning process (Alonso de Castro, 2014), thus demanding the rethinking of the
traditional teaching strategies (Sharples et al., 2009).

The benefits of using m-learning in the classroom include having an influence on
students’ academic performance through motivation (Karsenti and Fievez, 2013; Martin
and Ertzberger, 2013; Martinez et al., 2014), promoting autonomy, self-efficacy and
authentic learning (Traxler, 2009; Burden et al., 2012), reinforcing students’ engagement
(Burden et al., 2012; Rossing et al., 2012), being spontaneous, informal, personalised
and ubiquitous (Miangah and Nezarat, 2012) and developing digital skills (Giroux et al.,
2013; Karsenti and Fievez, 2013), among others.

To the best of our knowledge, there is no previous evidence that investigates the
impact of using m-learning on the grade obtained in individual SOCRATIVE tests and
theory class attendance and the achievement obtained for the subject. As a result, this gap
in education research also has to be filled. However, the inclusion of new technologies
in the classroom tends to improve motivation, autonomy, self-efficacy and authentic
learning, among other aspects, and at the same time has a satisfactory effect on academic
performance. For this reason, and based on the above-mentioned arguments, we expect
to find a linear relationship between average grades on the SOCRATIVE test and theory
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class attendance, and the individual grade of each student from the final multiple-choice
exam for the subject.
Thus, we formulate the following hypotheses:

* Hypothesis 1: A linear relation is expected between the average grade on the
SOCRATIVE test and the individual grade of each student from the final
multiple-choice exam for the subject.

e Hypothesis 2: A linear relation is expected between the proportion of theory
class attendance and the individual grade of each student on the final multiple-
choice exam for the subject.

3. EMPIRICAL DESIGN

3.1. Design

The application of SOCRATIVE was used in the first-semester theory classes
of Sales Management, which is an optional subject for students in the fourth year of
the Degree in Business Administration. This research was developed to analyse the
influence of using new technologies in theory classes in order to improve learning
performance. The theory of this subject was divided into seven lessons and, at the end
of each one (in the next class before starting the new lesson), students had to answer ten
multiple-choice questions regarding the lesson.

Thelecturer and the students had neverused the SOCRATIVE application previously.
To carry out the activity successfully, the Department of Business Administration and
Marketing of the Universitat Jaume I had to deliver a course on using SOCRATIVE
for all lecturers in order to ensure the efficient use of this application (in Appendix I, we
have included the instructions for using the SOCRATIVE application).

For this reason, the study was designed in three steps: Test creation, SOCRATIVE
sessions and Assessment. First, the lecturer prepared the SOCRATIVE tests for each
lesson and explained the methodology of this subject to the students. Second, there were
seven SOCRATIVE tests and, at the end of each lesson (in the next class before starting
the new lesson), students had to answer ten multiple-choice questions regarding the lesson
they had just completed. Tests were individual and, consequently, students could not share
the information and answers with the rest of their fellow students. The SOCRATIVE
application allowed the lecturer to know whether the students had understood the
material before moving on to new material. To increase students’ motivation, depending
on their results they could add a maximum of 0.5 additional points to their final grade
for this subject. Third, at the end of the semester, we obtained three measures of results:
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1) The individual grade of each student from the final multiple-choice exam for the
subject (IND_ACHI); 2) The average grade obtained by each individual with the
SOCRATIVE application (TEST _SCORE); and 3) The proportion of class attendance
by each individual during the first semester (ATTEND).

3.2. Sample

The database for this study included students enrolled in the subject entitled Sa-
les Management, which is an optional subject for students in the fourth year of the
Degree in Business Administration, during the first semester of the academic year
2016-2017.

The sample comprised 50 students in the Sales Management class, 25 from the
academic year 2016/2017 and the rest from the year 2015/2016. In the academic year
2016/2017, there were 15 females (60%) and 10 males (40%), while in the other year the
class consisted of 14 females (56%) and 11 males (44%). The final sample included 50
subjects, 29 of whom were females (58%) and 21 males (42%). Table 1 shows the final
sample of this study.

TABLE 1. Sample description

Academic year 2016/2017 Academic year 2015/2016
Female 15 14
Male 10 11
TOTAL 25 25

3.3. Variables

The dependent variable is theoretical individual achievement, denominated
IND_ ACHI, and is calculated as the individual grade of each student from the final
multiple-choice exam for the subject. It is an objective measure and the scale ranges
from 0-10.

The independent variables used in this model are the following. The multiple-choice
score is defined as TEST SCORE and is measured as the average grade obtained by
each individual with the SOCRATIVE application over the seven sessions. It is an
objective measure and the scale ranges from 0-10. In addition to this, we considered
the attendance at theory classes, defined as ATTEND and calculated as the proportion
of theory class attendance by each individual during the first semester. Table 2 includes
the summary of measurement for dependent and independent variables.
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TABLE 2. Variable description

Variables Description

The individual grade of each student from the final

IND_ACHI . . .
AC multiple-choice exam for the subject

The average grade obtained by each individual with

TEST RE
ST_SCO the SOCRATIVE application

The proportion of theory class attendance by each

ATTEND individual during the first semester

We propose the following baseline model:
IND_ACHI _ = o+ B TEST_SCORE +B,- ATTEND _+p_+e,

where p. represents firm fixed and year fixed effects, and ¢, is the error term. Firm
fixed effects are used to capture constant and non-observable features that are potentially
correlated with the IND ACHI variable.

4. RESULTS

4.1. Descriptive Statistics

Descriptive statistics of the dependent and independent variables in the regression
model are presented in Table 3.

TABLE 3. Main Descriptive Statistics: Mean, standard deviation,
standard errors and percentiles

Variables N Mean Std. Dev. Min. Max.
IND ACHI 25 4.86 2.23 0.00 9.10
TEST SCORE 25 5.73 2.93 0.00 9.71
ATTEND 25 0.73 0.27 0.00 1

As can be seen in Table 3, the individual grade of each student for the final test
is, on average, 4.86 and the average grade obtained on each individual test in the
SOCRATIVE application is, on average, 5.73, and 0.73 is the rate of theory class
attendance. In addition the appeal of the subject is, on average, 2.96 and, finally, 6.44 is
the mark recorded in their academic transcript.
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To test for multicollinearity, we used Pearson’s correlation matrix for the dependent
and independent variables. Table 4 offers the results and we can conclude that the
correlations in pairs included in the model are not greater than 0.80, except for the pair
ATTEND and TEST SCORE, which are correlated by construction. Therefore, these
findings confirm that there are no relevant multicollinearity problems.

TABLE 4. Correlation Matrix

IND_ACHI TEST _SCORE ATTEND
IND_ACHI 1
TEST SCORE 0.51%* 1
ATTEND 0.44%* 0.87** 1

Significant at *** for 99% confidence level, ** for 95% and * for 90%

4.2. Multivariate Analysis

Table 5 presents the results of the linear regression for the dependent and independ-
ent variables. As can be observed, we built two models. In model 1, we examined the
impact of the grade for the SOCRATIVE test on each student’s individual grade for
the final test. In Model 2, we analysed the effect of theory class attendance on each
student’s individual grade for the final test.

TABLE 5. Results of the regressions

Model 1 Model 2
Estimated coefficient (p-value) Estimated coefficient (p-value)
constant 2.62(0.00)*** 2.21(0.07)*
TEST SCORE 0.39(0.00)***
ATTEND 3.59(0.02)**
R2 0.26 0.19
R2 Adjusted 0.23 0.15

Significant at *** for 99% confidence level, ** for 95% and * for 90%

The results show that the variable grade obtained by each individual with the
SOCRATIVE application is positive and statistically significant. Thus, we cannot
reject Hypothesis 1, and this result suggests that students with a higher grade on their
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individual SOCRATIVE test will have a higher grade in the final multiple-choice
exam. In addition, this finding provides evidence that class attendance is positive and
statistically significant. Hence, likewise, we cannot reject Hypothesis 2, and these
results suggest that students who attend class will have a higher mark in the final
multiple-choice exam. These findings are supported by Hamdan and Amorri (2016),
who showed that the use of m-learning in the classroom may improve the learning
process.

Before starting this study, we compared the previous average academic score of the
students in each academic year in order to know whether there were any significant
mean differences. We observed that there were no significant mean differences between
the groups and, for this reason, we can continue with the comparative research. To
extend the analysis, we compared the individual grade of each student for the final
multiple-choice exam for the subject in the two academic years: one in which the use of
new technologies was introduced, and the other when traditional assessment methods
were used. This finding suggests that there is no significant mean difference between
the two academic years that were analysed.

5. CONCLUSIONS

This paper presents an innovative teaching experiment directed at improving
the learning of the students enrolled in the subject entitled Sales Management, in the
fourth year of the Degree in Business Management at a Spanish public university. The
novelty of this research lies in the introduction of the SOCRATIVE application into
the classroom in order to know whether there is a relationship between the use of
mobile technology in the theory class and learning performance.

To reach this goal, we followed two steps. First, we examined the relationship
between the grade obtained on the individual SOCRATIVE test and class theory
attendance, and the average grade of the subject after using m-learning. Second, we
analysed the effect of using new technologies in class at a Spanish public university
by comparing the academic year 2016/2017, when we introduced the use of new
technologies, with the year 2015/2016, when traditional assessment methods were
followed.

Our study provides evidence that the grade on the individual SOCRATIVE test
and class attendance have a positive influence on the grade obtained in the final
theory exam. In this sense, these findings suggest that the use of m-learning and class
attendance have improved each student’s grade in the final exam for the subject, and
so this result supports the premise that new technologies may improve some aspects,
such as communication (Organista and Serrano, 2011), academic performance in the
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classroom (Hajim, 2012), and the development of digital skills (Giroux et al., 2013;
Karsenti and Fievez, 2013), among others.

Our findings have different implications for the educational debate. First, the results
obtained could be useful for university lecturers when it comes to drawing up the
curriculum, since they could modify the methodology of the subjects. In particular, they
could include activities in their subjects using the SOCRATIVE or other applications,
such as KAHOOT!, in order to promote the attendance at theory classes and improve
academic performance. Second, the most important policy implication of this study
is that, in the current educational system, there are a large number of subjects with
specific concepts that grant less importance to cross-curricular competencies. Thus, our
findings should encourage policymakers to develop study programmes which include
more cross-curricular competences, such as using SOCRATIVE in the classrooms or
teamwork, among others. Third, another implication that can be derived from this study
is that the use of new technologies in the classroom improves the teaching and learning
process, since these processes can be personalised for each student and can thus help
students with special learning difficulties or can simply improve the extent to which
group or individual objectives are met.

The limitations of this study are the following. First, the final theory exam was not
the same in the two academic years, and this fact could therefore distort our findings.
Second, this study was carried out for one subject in two academic years and with only
50 students; the results obtained should, therefore, not be extrapolated to other cases.
Third, it is possible that there are unknown factors that could have an impact on our
dependent variable. Nonetheless, we have controlled for most of the factors used in the
previous literature, although we do not know whether this has been the case for all the
important influences.

Our empirical study may give rise to future lines of research. It would be interesting
to examine the use of this mobile application in a compulsory subject for two semesters,
since there are approximately 250 students, and so the findings could be more reliable.
Additionally, it would be interesting to examine the educational approach, in particular,
and to design an evaluation of the materials that are used in the m-learning process in
order to know how they affect the teaching and learning process.
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APPENDIX I

SOCRATIVE was created in 2010 and promoted by Amit Maimon, an assistant
lecturer at the Massachusetts Institute of Technology (MIT) School of Business Admin-
istration. The main goal of this application was to determine the knowledge achieved
by the students during class. For this reason, SOCRATIVE is an application which
may be used to assess the tasks by means of questions posed in real time. The lecturer
may therefore use this application to know whether the students have understood the
theory lesson by formulating questions that should be answered by students through
smartphones, tablets, laptops and computers in real time. This application is free, so the
students only need to connect to the internet by Wi-Fi or via mobile internet services.
It is not necessary to download SOCRATIVE, but if the students want to download it,
they can do so using their computer, laptop, tablet or smartphone.

Basic steps to be performed by the lecturer:

1. Create a free account.

FIGURE 1. Create account

Profile Info
First Name Last Name
Primary Email Confirm Primary Email

Backup Email (Optional) Confirm Backup Email

Password Confirm Password

2. Establish the kind of questions and answers: the lecturer should introduce the
questions through the “QUIZZES” section and choose whether they want to
create questions, import quizzes or use previously saved questions.
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FIGURE 2. Introduce the questions

BEL3127

® ©

Create Quiz Import Quiz

(@)

My Quizzes Reports

3. Introduce the questions and answers: answers may be multiple choice, true or
false, or short answers. In addition, the test may be taken in an individual or
group manner.

FIGURE 3. Choose possible answers

== D s o % |+ - s
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BEL3127

snare quir
Create Quiz v @
|

O Wignentre quiz 10 sundord

ADD QUESTION:

4. As soon as a question has been posed, students can access it from their devices
and their responses will update automatically on the lecturer’s device.

5. During the test, the lecturer can see the proportion of the results obtained by
each student, since this information is constantly refreshed as students navigate
through the quiz. Once the activity has been completed, the lecturer can receive
a report with the results of the test by email, by downloading it or via google
drive.
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1. Tell students to go to the SOCRATIVE application on their smartphone, tablet,
or laptop.

2. Students enter their teacher’s unique Room.

FIGURE 5. Enter the teacher s room

Room Name

socrative

by MasteryConnect

Student Login

BE English ~

3. Students will be prompted for their name if it is a quiz-based or a quick short-
answer activity.
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FIGURE 6. Introduce the student'’s name

Enter your name

Socrative Student Response by MasteryConnect

4. Students will then enter the activity.
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Crear un aula, configurarlay
revisar los distintos tipos de

[:U mU U Sa r acceso (navegadores y apps).

Crear cuestionarios y
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. Modos de lanzamiento:
Merche Marqués examen, juego, encuesta final
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Breve tutorial sobre como crear y lanzar cuestionarios en clase usando
SOCRATIVE (http://socrative.com/)
Video tutorial: https://www.youtube.com/watch?v=5x30xM2-W0M
Diapositivas usadas en el video: https://goo.gl/g0Z9RI
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