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Resumen

Introduccion: Los dispositivos moviles se han convertido en una herramienta
tecnoldgico-pedagdgica muy Uutil en docencia. Objetivos: en este trabajo nos
planteamos una innovacion metodoldgica mediante la plataforma Socrative y el uso
del movil en las clases tedricas y practicas de aula de una asignatura optativa de 3°
curso del grado de Biologia, con el objetivo de mejorar la participacion en el aula, asi
como el proceso de adquisicidon y fijacidn de conocimientos. Materiales y métodos:
se utilizé esta aplicacion como via para poner en marcha un nuevo método docente
constituido por varias actividades englobadas, a su vez, dentro de una carpeta de
aprendizaje. Resultados y discusion: los resultados mostraron que el interés y alto
grado de satisfaccion de los alumnos por la nueva metodologia no se tradujo en una
mejora sustancial del rendimiento académico, debido posiblemente a la gran carga
de trabajo, incompatibilidad de horarios, y la reticencia al trabajo de tipo
colaborativo. Conclusiones: a pesar de no verse reflejada en el rendimiento
académico la experiencia fue muy enriquecedora ya que todas las actividades
realizadas propiciaron un ambiente mas distendido en las clases y una mayor

participacion e interaccion entre alumnado-profesorado.
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Introduccion

El uso generalizado de los dispositivos moviles, por parte del alumnado, es una
realidad que se ha venido observando durante los Ultimos afos. La problematica
asociada es de dificil manejo, ya que los alumnos utilizan estos dispositivos para uso
personal de manera reiterada, tanto en las clases tedricas como en las practicas, a
pesar de las advertencias de los profesores o incluso las normas impuestas por los
centros. Una estrategia, que estd cobrando cada vez mas peso en la ensefanza, es
la de utilizar los dispositivos mdviles como una herramienta docente durante las
clases, en lugar de tratar de erradicarlos. Asi es como nacen algunas plataformas
como Socrative, una aplicacién gratuita creada en el afio 2010 y que consiste en un
entorno virtual que gestiona la participacién de los estudiantes en el aula a tiempo
real, ademas de permitir una comunicacion directa e inmediata entre alumnos y
profesores. Con ella, se pueden realizar cuestionarios cuyos resultados pueden ser
revisados por el profesor en el momento, facilitando el proceso de evaluacion
continua. Ademas, se pueden plantear actividades, debates, compartir datos, etc., es
decir, fomentar el aprendizaje colaborativo y crear un ambiente mas relajado en el
que los alumnos no tengan reticencias a la hora de plantear dudas. Los estudios
realizados hasta el momento han demostrado que el uso de Socrative en las aulas
aumenta el nivel de satisfaccién de los alumnos, y que éstos se muestran favorables
a realizar las actividades a través de sus dispositivos mdviles. Ademas, muchos
estudiantes reconocen que los cuestionarios y las actividades de autoevaluacién les
han sido utiles para aprobar las asignaturas con éxito (Frias et al., 2015; Guarascio
et al., 2017; Wash PD, 2014).

Debido a que la realizacion de tareas que impliquen la participacidon activa del
alumnado despierta la motivacion y produce un mayor rendimiento académico
(Holaday et al., 2013), nos planteamos diseflar una nueva situacidon de aprendizaje
en la asignatura Patologia Celular (PATCEL), una asignatura optativa de segundo
semestre en la que pueden matricularse los alumnos tanto de tercer curso como de
cuarto curso del Grado de Biologia de la Universidad de Oviedo. En esta asignatura el
numero de alumnos matriculados no suele exceder de 40, sin embargo, debido a la
heterogeneidad del alumnado se ha observado una gran reticencia a plantear dudas,
responder cuestiones en el aula y sobre todo dificultad para realizar el trabajo

colaborativo necesario para las practicas de aula de esta asignatura. En este



proyecto de innovacién docente nos planteamos la incorporacion de una nueva
metodologia basada en la innovacion tecnoldgico-pedagdgica mediante la plataforma
Socrative en las clases tedricas, con el objetivo de mejorar asi el proceso de
adquisicién y fijacién de conocimientos. Ademas, combinamos este método con dos
metodologias diferentes, pero a nuestro entender complementarias, en las practicas
de aula de la asignatura, como son el aprendizaje basado en proyectos y la
resolucién de casos clinicos relacionados con la materia tedrica. Todo ello englobado
dentro de una carpeta de aprendizaje denominada “Carrera espacial”.

La carpeta de aprendizaje, también llamada porfolio o ePorfolio, es una herramienta
metodoldgica que se comenzd a utilizar en los afios 70-80 inspirada en la carpeta
profesional que utilizaban los artistas o arquitectos para mostrar los resultados de su
trabajo (Galan-Mafas A, 2014). Adaptada al campo de la educacién, la carpeta de
aprendizaje del estudiante sirve para evaluar la adquisicion de competencias de los
alumnos durante todo el proceso de aprendizaje (curso). En ella se engloban
diferentes actividades realizadas por los estudiantes, asi como sus resultados
(Driessen et al., 2005; Mohammed et al., 2015; Scully et al., 2018). En los ultimos
anos, se ha empezado a aplicar cada vez mas esta técnica docente en la educacién
superior en un gran numero de asignaturas y Grados (Berna et al., 2008; Galan-
Mafas A, 2014; Mollahadi et al., 2018).

Desarrollo

Para llevar a cabo este proyecto se realizaron cambios en la metodologia docente
que se venia aplicando hasta ese momento en la asignatura PATCEL. Nuestra
experiencia, y la de otros profesores universitarios, con el uso de dispositivos
moviles en el aula ha sido ampliamente satisfactoria. Sin embargo, gran parte de
esas innovaciones docentes se habian realizado en las practicas de laboratorio,
existiendo una gran reticencia a incluirlas en las clases expositivas. La principal
novedad de este proyecto fue la incorporacion del smartphone y de la plataforma
Socrative en las clases tedricas y practicas de aula de la asignatura. Socrative cuenta
con una aplicacion gratuita disponible en App Store, Chrome Web Store, Google Play
y Amazon, asi como en la web www.socrative.com. El acceso para profesores y
alumnos es diferente, mientras que el profesor tiene que crear una cuenta como
docente, los estudiantes simplemente tienen que responder a los cuestionarios o

unirse a las clases que el profesor genere.




La plataforma Socrative se utilizd en las clases teoricas de la asignatura para realizar
cuestionarios que evaluasen los conocimientos de los alumnos mediante preguntas
de respuesta multiple o de verdadero o falso, al final de cada tema. Este feedback
inmediato aportd informacion de cudles eran los puntos que no habian quedado
claros, o aquellos en los que los alumnos encontraban mayor dificultad, para poder
asi adaptar y plantear las nuevas clases expositivas, practicas de aula y tutorias, en
funcién del ritmo de aprendizaje. Para favorecer el aprendizaje colaborativo, estos
cuestionarios fueron realizados en grupo ya que la aplicacidn Socrative permite
realizar pruebas en forma de competicidon por equipos. Los grupos, creados el primer
dia de practicas de aula mediante sorteo, se mantuvieron asi en todas las actividades
de caracter grupal de la asignatura; a cada uno se le asigndé un color que lo identifico
a lo largo del curso (Figura 1).

La metodologia utilizada en las practicas de aula de la asignatura consistio en la
realizacién de dos actividades grupales diferentes, por un lado, la resolucion de casos
clinicos y, por otro lado, un trabajo fundamentado en el aprendizaje basado en
proyectos elaborado a partir de “un problema a resolver”, desde el punto de vista
gque mas les interesase o motivase, y presentado en formato libre (video,
presentacién, etc...). Tanto los casos clinicos como los trabajos fueron expuestos en
las practicas de aula.

Los cuestionarios Socrative, los casos clinicos y los trabajos basados en proyectos
formaron parte de la carpeta de aprendizaje “Carrera espacial” calificada al final de
la asignatura. Esta carpeta fue evaluada para cada grupo dentro del apartado de
actividades complementarias, que junto con la nota del examen de teoria y del
practico, constituyd la nota final de la asignatura. Ademas, en un intento de
incentivar la participacién y la motivacion entre los alumnos, el grupo ganador, asi
como el segundo vy tercer clasificado, se llevaron unos premios simbdlicos.

Los resultados, en cuanto al éxito académico, con esta metodologia se compararon
con los de la metodologia clasica utilizada en el curso 2017-2018. Se realizo,
también, una encuesta de satisfaccién al final del curso para conocer la opinién de
los alumnos respecto a la metodologia docente aplicada.

Los datos en las graficas se muestran como los valores medios + S.E.M. El andlisis
descriptivo se realizd con el paquete estadistico Rcmdr. Para el contraste de medias

se utilizd una prueba t, una vez comprobada normalidad y homogeneidad de



varianzas. Las diferencias fueron consideradas estadisticamente significativas cuando
p<0,05.

Resultados y discusion

Para valorar la consecucidon de los objetivos del proyecto se compard, en primer
lugar, el rendimiento académico de los alumnos del curso 2018-2019 con el del curso
anterior. Como se puede observar en la figura 2, la calificacion obtenida por los
estudiantes del curso 2018-2019, a lo cuales se aplicé la nueva metodologia, no
presentd diferencias estadisticamente significativas frente a la obtenida por los
alumnos del curso 2017-2018 en el que se aplico6 una metodologia clasica. Sin
embargo, el analisis de los datos con Rcmdr puso de manifiesto alguna diferencia en
la distribucién de las notas (Tabla 1 y Figura 3). Asi, a pesar de una mayor
dispersiéon de los datos, la mediana y los cuartiles Q1 y Q3 fueron ligeramente
superiores en los estudiantes que utilizaron la metodologia basada en la “Carrera
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Tabla 1. Nota media de la asignatura PATCEL.

Media SD IQR cv 0% 25% | 50% | 75% | 100% n
2017-2018 6,8 1,4 2,25 | 0,2 3,3 5,6 6,9 7,85 9 31
2018-2019 7,2 1,5 1,3 0,2 2,4 6,6 7,3 7,9 10 23

Ademas, el analisis del porcentaje de estudiantes que obtuvo una calificacién
superior a 7 confirmod la tendencia apreciada. En el grupo de alumnos que siguieron
la metodologia basada en la “Carrera espacial” (curso 2018-2019) este porcentaje
fue del 56%, mientras que en el grupo de alumnos que siguieron una metodologia

mas clasica (curso 2017-2018) el porcentaje fue del 48% (Tabla 2).

Tabla 2. Porcentaje de alumnos/as con calificacién superior a 7.

Curso académico 2017-2018 2018-2019

% 48,6 56




En cuanto a los resultados de la encuesta para evaluar la actitud y grado de
satisfaccion de los alumnos frente a la estrategia docente utilizada en la asignatura
PATCEL en el curso 2018-2019, los datos obtenidos en la escala valorativa (Tabla 3),
manifestaron, en términos generales, un alto grado de satisfaccion en todos los
parametros analizados, con puntuaciones en torno al 3 de un maximo de 4 puntos.
Un analisis mas profundo mostré como en el apartado de ensefianza los parametros
mejor valorados fueron la utilizacién del Socrative, la resolucidon de casos clinicos y el
disefio de proyectos (Fig. 4A). En el apartado referente al trabajo colaborativo, se
valoré de manera satisfactoria tanto el trabajo en equipo como la competicién entre
equipos, una de las aportaciones mas novedosas de este proyecto. La preferencia a
la hora de formar los grupos de trabajo, no obstante, mostré disparidad de opiniones
(Fig. 4B). Por ultimo, el apartado de aprendizaje fue sin duda el mejor valorado por
los alumnos con una puntuacion media de 2,89 puntos. Segun su opinién los
cuestionarios Socrative, los casos clinicos, asi como la “Carrera espacial” en su
conjunto resultaron beneficiosos para el aprendizaje de la asignatura, mostrando
ademas un grado de satisfaccion muy alto respecto al trabajo personal realizado en

la misma (Fig. 4C).

Tabla 3. Resultados de la encuesta de satisfaccion de la asignatura PATCEL, curso 2018-2019.
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Por ultimo, en la encuesta también se incluyé un apartado para observaciones y

sugerencias, en el que los alumnos podian dejar constancia de lo que, a su entender,




eran aspectos positivos y negativos de la metodologia utilizada en la asignatura. El
analisis cualitativo de la informacion recogida se puede ver resumido en un mapa
conceptual (Figura 5). En color gris aparecen los tres objetivos mas importantes a
valorar en la encuesta de satisfaccién, en este caso, la ensefianza, el trabajo
colaborativo y el aprendizaje, ademas de un cuarto apartado para otros aspectos que
no se pueden englobar en ninguno de los objetivos anteriores. Para cada uno de
estos objetivos se representan los factores que, en opinién de los alumnos,
influyeron de manera positiva en la metodologia utilizada en la asignatura (verde), y
aquellos otros que influyeron de manera negativa (rojo). En general, consideran que
la metodologia propuesta fue interesante, original y dinamica, permitiendo una
buena cohesion y feedback entre los contenidos de las clases expositivas y las
practicas de aula. De mayor relevancia, es que consideran que la metodologia
aplicada fue (til y beneficiosa para el desempeiio de la asignatura PATCEL, asi como
para obtener un rendimiento académico alto. En cuanto a los aspectos negativos,
destacan la subjetividad que, a su entender, se produjo a la hora de valorar los
trabajos basados en proyectos por parte del profesorado, la carga de trabajo o la
influencia de las diferencias de nivel entre los miembros del grupo en la nota final de
la asignatura. También, la incoherencia del horario y planificacion de la asignatura
parecio jugar en contra de la metodologia ya que impidié la asistencia regular de los
estudiantes a clase, lo que al final es imprescindible para realizar todas las

actividades de la “Carrera espacial”.

En los Ultimos afios, la idea de centrar la importancia de la educacién en los procesos
de aprendizaje del alumnado ha ido ganado cada vez mas fuerza en el contexto
universitario. Esto no quiere decir que el interés en los resultados no sea importante,
ya que de ello depende la obtencion de una titulacién, sino que habria que disefiar
estrategias y metodologias docentes que integren ambos procesos, aprender y
evaluar, y eso precisamente es uno de los grandes retos de la Ensefianza Superior
actualmente. Hay que destacar que esto no es sencillo, pues muchas veces ambos
procesos no van de la mano. Para que el proceso de aprendizaje sea exitoso es
necesario que el estudiante pueda efectuar cuatro acciones secuenciales como son:
conocer los objetivos que se pretenden en una asignatura, incorporar y estructurar
los contenidos de aprendizaje, y aplicar los conocimientos en diferentes situaciones o

contextos reales (Gine et al., 2009). En relacion a este ultimo apartado, el Espacio




Europeo de Educacidon Superior tiene, entre uno de sus ejes estratégicos, la
promocion de la formacidn en competencias necesarias para la practica profesional
(Galan-Mariias A, 2014). Si tenemos en cuenta este nuevo enfoque, la participacion
del alumnado y el trabajo colaborativo serian cruciales, y para ello se necesitan
grandes dosis de interés, motivacién e implicacién por ambas partes. Una de las
estrategias por las que se puede optar es por acercar situaciones de la vida real a las
aulas, adaptandolas a la sociedad actual. Por ejemplo, el uso de dispositivos moviles
como una herramienta docente en las clases, o poner al estudiante frente a un
desafio mental o un problema a resolver en el que tenga que hacer uso,
necesariamente, de las competencias adquiridas ayudandose, por qué no, de nuevas
tecnologias.

En este proyecto, nos planteamos la incorporacidon de una nueva metodologia basada
en la innovacion tecnoldgico-pedagdgica en las clases tedricas y practicas de aula de
la asignatura PATCEL, con el objetivo de mejorar el proceso de aprendizaje y fijacidon
de conocimientos, y la adquisicion de competencias. Sin perder de vista, claro esta,
la busqueda de nuevos instrumentos que evalluen estos conocimientos de la mejor
manera posible. De los resultados de nuestro proyecto se puede desprender que el
uso de la plataforma Socrative como un medio para realizar cuestionarios de repaso
al final de cada tema tuvo un gran éxito en general, tanto entre profesores como
alumnos, pues supuso una herramienta dindmica y creativa de autoevaluacion vy
autorregulacion, tal y como ya se habia descrito anteriormente (Frias et al., 2015;
Guarascio et al., 2017; Wash PD, 2014). Ademas, el hecho de competir entre
equipos permitié una mayor comunicacién entre el alumnado, y entre el alumnado vy
el profesorado en las clases, a diferencia de las autoevaluaciones que se realizan de
manera auténoma e individual en los campus virtuales. Asi mismo, se evidencié un
excelente ambiente en el aula; los estudiantes eran mas participativos y propensos a
hacer preguntas y plantear dudas, en contraposicién al rigido ambiente que
caracteriza a la metodologia clasica de la clase magistral. El grado de interés vy
satisfaccion de los alumnos con respecto a la resolucidon de casos clinicos y a la
realizacién de trabajos basados en proyectos fue alto. El profesorado observo,
también, un alto grado de implicacion del alumnado, a pesar de las reticencias
generalizadas en cuanto a los trabajos en grupo, y a las dificultades por la
incompatibilidad de horarios y por la gran carga de trabajo para una minima

recompensa en la nota. El objetivo para el alumno es conseguir una meta, en este



caso una excelente nota final, sin embargo, esto no se ha producido. En préximos
proyectos seria deseable definir mejor la meta y también fraccionar, en la medida de
lo posible, la carga de trabajo (con recompensas cada cierto tiempo) para aumentar
el nivel de implicacién de los alumnos, y que éstos no caigan en la tentacién de
abandonar.

Uno de los puntos fuertes de este proyecto fue, sin duda, la incorporacién de todas
las actividades antes mencionadas a una carpeta de aprendizaje, la “Carrera
espacial”, en este caso de tipo colaborativo. Este sistema de evaluacion va mas alla
de la valoracidn sumativa, sino que también tiene una finalidad formativa (Galan-
Mafias A, 2014, Mollahadi et al., 2018). Por un lado, hace que los estudiantes tomen
responsabilidad en su proceso de aprendizaje, razonen de manera reflexiva y
apliquen conceptos teoricos aprendidos en situaciones reales. En este sentido, se ha
visto que su implementacion mejora el rendimiento académico en determinadas
asignaturas de distintos Grados (Berna et al., 2008; Cakan et al., 2010). Por otro
lado, constituye un instrumento de evaluacion del aprendizaje y la adquisicidon de
competencias.

A pesar de que la experiencia, en opinidon de los propios alumnos, ha sido util y
beneficiosa en el proceso de aprendizaje, la realidad es que no se ha traducido en un
aumento del rendimiento académico con respecto a una metodologia mas clasica.
Entre las posibles causas estd el hecho de que la carpeta de aprendizaje haya sido
de tipo colaborativo y no individual, por lo que al mayor esfuerzo que supone realizar
una actividad de este tipo hay que sumar las dificultades a la hora de trabajar en
grupo. También, como ya hemos mencionado, que el trabajo de los alumnos no se
vea reflejado de manera equilibrada al esfuerzo en la evaluaciéon final de la
asignatura puede haber afectado negativamente. No obstante, no hay que descartar
que muchas de las respuestas del cuestionario pueden estar sesgadas por el factor
de deseabilidad social. Esto hace referencia a la necesidad del individuo que se
somete a un experimento de quedar bien con el experimentador, hacer lo que se
supone que se espera que haga, o favorecer en alguna manera a que se dé el

resultado experimental que se quiere.

Conclusiones
La nueva metodologia docente ha sido Uutil y beneficiosa en el proceso de

aprendizaje, a pesar de que no se ha traducido en un aumento del rendimiento




académico con respecto a una metodologia mas clasica. Asi, los beneficios de las
acciones didacticas mas centradas en el aprendizaje del estudiante son
suficientemente valiosos como para adoptar algunos cambios que faciliten Ia
realizacién de nuevas metodologias docentes que afecten, no solo al aula, sino
también al marco contextual e institucional. Para llegar a lograr el cambio es
necesaria una revision en profundidad de los criterios y sistemas de evaluacion,
apoyar el uso de las nuevas tecnologias en el aula, optimizar horarios, mejorar los
espacios y aliviar, en la medida de lo posible, la carga de trabajo de los alumnos

mediante acuerdos puntuales entre el profesorado de diferentes asignaturas.

Este trabajo es parte del Proyecto de Innovacién Docente PINN-18-A-071 de la
Universidad de Oviedo (curso académico 2018-2019). Los resultados de este

proyecto se pueden encontrar en la pagina web https://www.unioviedo.es/pacel/.
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Figura 1. Imagenes de la aplicacion mévil Socrative, en la que
se observan los cuestionarios a responder y la clasificacién de la

competicion entre equipos.
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Figura 2. Comparacion de las calificaciones de la asignatura PATCEL,
entre estudiantes de los cursos 2017-2018 y 2018-2019. Los datos
en la grafica se muestran como media + S.E.M.
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Figura 3. Diagrama de cajas basado en cuartiles y mediante el cual se
visualiza la distribucidon de los datos (calificacion final) de los alumnos
que siguieron la metodologia clasica y los que siguieron la nueva
metodologia docente basada en la “Carrera espacial”.
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Interés Socrative (3,37)
Nuevas tecnologias (2,18)
Resolucién casos clinicos (2,92)
Trabajos en las PAs (2,10)

Trabajo escrito (1,72)

gooomn

Interés disefio proyectos (2,76)

Aprendizaje

goonnmn

Trabajo colaborativo

Competicion (2,29)

Trabajo en equipo (2,45)
Trabajo individual (1,63)
Grupos porsorteo (1,69)

Grupos pororden de lista (1,60)

gooomn

Grupos asignados por profesor (1,96)

Beneficio Socrative (2,76)
Beneficio casos clinicos (3)

Nivelde esfuerzo (2,19)

Grado de aprendizaje (2,98)
Satisfaccion "Carrera espacial” (3,23)

Satisfaccion trabajo PATCEL (3,16)

Figura 4. Graficos circulares que representan la puntuacién obtenida en la valoracion, por parte
de los alumnos de PATCEL, de cada uno de los parametros seleccionados. A) Ensefianza. B)

Trabajo colaborativo. C) Aprendizaje.



Figura 5. Mapa conceptual de los aspectos positivos y negativos sugeridos por los alumnos en cuanto a la
metodologia utilizada en la asignatura PATCEL.
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