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LAS NUEVAS TECNOLOGIAS AL SERVICIO DE LA INTERACCION EDUCATIVA
USO DE CLICKERS Y SMARTPHONES PARA FOMENTAR LA PARTICIPACION EN LOS
CURSOS DE POSGRADO
PROPUESTA, DESARROLLO Y ESTUDIO DE UN CASO PRACTICO

1. Introduccion y justificacion

a. Introduccion

Durante el presente afio voy a formar parte de una iniciativa de Innovacion
Educativa en el Instituto de Empresa donde soy profesor en el Area de Marketing en

programas superiores dirigidos a profesionales con experiencia.

En mis sesiones formativas de este afio voy a introducir en la clase un sistema
de participacion interactiva mediante un dispositivo llamado clicker. Mediante el
dispositivo y la aplicacion se pueden realizar votaciones, comentarios, valoraciones e

interpretaciones a diferentes preguntas que plantee el profesor.

Imagen 1. Clicker Turning Point

Los clickers son dispositivos que tienen el tamafio de un mando de television y

que se conectan al ordenador de la clase a través de infrarrojos, para que el



ordenador reciba correctamente la sefal hay que conectarle un receptor de
infrarrojos en un puerto USB.

Un programa de software recoge los datos que votan los alumnos y los
muestra en la pantalla del ordenador de forma resumida en tablas o bien en distintos
tipos de graficos.

Ademas la sesion de trabajo queda grabada para posteriores analisis e incluso
se puede saber qué respuesta ha dado cada alumno numerando los clickers.

El principal objetivo de utilizar los clickers en el aula es promover el
aprendizaje activo, cuyos beneficios educativos han sido ampliamente comentados
por diversos autores (Chickering y Gamson, 1987; Guthrie y Carlin, 2004). Los
clickers pueden ayudar a dinamizar las clases, a realizar clases mas activas
motivando a sus alumnos, permitiendo tanto al profesor como al alumno el

seguimiento y valoracion de sus conocimientos en el transcurso de la clase.

b. Justificacion del proyecto

Han sido varios los estudios como los realizados por Educause que
demuestran que los clickers son una herramienta que suele agradar mucho a los
estudiantes, que les anima a participar, que les motiva y que reporta algunos

beneficios positivos como los siguientes:

* Aumento de la participacion. Al tratarse de herramientas de participacion
anonima, el alumno sabe que aunque diga una respuesta no correcta nadie
lo sabra. El hecho de perder el miedo al error hace que se incremente la
participacion, ademas en el caso que el alumno acierte se produce un

refuerzo positivo, tan interesante en un contexto educativo.

* Feedback a profesores y alumnos. Al conocerse la respuesta de forma

inmediata el alumno evalua su grado de conocimiento y el profesor conoce
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cual es la respuesta para ver si tiene que reforzar algun concepto o si los

conceptos estan entendidos.

* Mejora de la atencion de los alumnos en clase. El alumno siempre suele
estar mas atento si sabe que en cualquier momento se le puede plantear

una pregunta en clase.

e Evaluacién del alumno. Los clickers pueden servir para hacer una
evaluacion o examen al alumno y poder explicar en tiempo real las
respuestas a los alumnos. Normalmente en los examenes el alumno no
recibe la explicacion de qué es lo correcto o incorrecto. Con este sistema

se pueden hacer examenes y corregir de forma publica.

Tengo el objetivo de hacer de utilizar esta tecnologia en clase para comprobar
si estos beneficios existen y evaluar como interactuamos en la clase para poder

después mostrarlo en este trabajo.

El uso de las nuevas tecnologias y herramientas, no solo de los clickers, esta
haciendo que la educacion evolucione y hace necesario que los profesionales de la

educacion estén preparados para el uso de estas nuevas tecnologias.

Como podremos ver a lo largo de este documento, son muchas las
tecnologias que se han introducido en el campo educativo en los ultimos afos. Los

clickers son tan sélo un ejemplo de aplicacion que se estan introduciendo en el aula.

c. Acerca del Instituto de Empresa y su vision sobre la innovacion

educativa

Las escuelas de negocios mas innovadoras estan aprovechando este
momento de crisis para realizar importantes cambios y adaptar su oferta formativa. El
futuro de las Escuelas de Negocio pasa precisamente por volver a ser escuelas
creadoras y transmisoras de valores académicos, humanos y publicos, incorporando
en sus misiones los tres grandes impulsos del siglo XXI: la globalizacion, la
tecnologia y la sostenibilidad (social y medioambiental).



La ensefianza presencial en el Instituto Empresa (IE) y en muchas otras
escuelas de negocio esta muy orientada en el El método del caso. En 1870, fue el
decano de la Harvard Law School (HLS) Christopher C. Langdell quien sustituyé la
leccidbn magistral por un método de aprendizaje participativo basado en el dialogo
socratico y en la produccion de un caso practico por los propios alumnos. En 1920,
la Harvard Business School (HBS) introdujo el Método del Caso, empezando por la
asignatura de Marketing.

El método del caso ha ido evolucionando y en muchas escuelas de negocio el
método del caso es soportado por recursos multimedia. En el caso del IE estos
recursos estan disponibles en la pagina http://openmultimedia.ie.edu/index_e.html

El IE, fundado en 1973, como institucion académica privada e independiente,
centra su labor educativa en tres areas socioecondémicas: la formacion empresarial,
juridica y fiscal de los cuadros directivos dentro del nuevo marco econémico mundial,
el fomento de riqueza colectiva mediante un apoyo constante a la creacion de nuevas
empresas y la actuacion como foro de opinidn para el analisis de nuevas tendencias

y acontecimientos dentro del mundo de los negocios.

El IE fue una Escuela de Negocio pionera en el desarrollo de programas MBA
Online y lanzo6 el primero en el afio 2001. Se fomenta las nuevas iniciativas desde el
Vicedecanato de Innovacion Educativa que cuenta con un canal de comunicacion

para difundir sus actividades en la direccion http://learningexperiences.blogs.ie.edu

La innovacion educativa en el IE es un objetivo prioritario y la historia de esta
Escuela de Negocios y posteriormente Universidad esta muy vinculada a la
tecnologia. Fue por ejemplo la primera Escuela de Negocios que se incorporé en el
ano 2010 a ltunes University. La iniciativa permite acceder a contenidos educativos
de alta calidad de forma gratuita, con el principal objetivo de fomentar la innovacion y

el intercambio de conocimiento.



Desde el Vicedecanato de Innovacion se fomentan nuevas practicas y habitos

entre los docentes y fueron ellos quienes me invitaron a usar clickers en mis sesiones

y por eso creo que es interesante mencionarlos en este trabajo.

Los objetivos fundamentales del Vicedecanato de Innovacién son:

Fomentar nuevos enfoques educativos respecto a los existentes

Desarrollar materiales multimedia innovadores para su uso en los aulas

y su uso a distancia

Promover el uso de nuevas tecnologias en el aula y en la formacion

online

Asegurar el funcionamiento de las herramientas tecnoldgicas

implementadas

Adaptar la Tecnologia y crear nuevas funciones adaptadas a las
necesidades de los usuarios

Explorar todo el potencial del uso de la Tecnologia en la Ensefianza

Para el equipo de este Vicedecanato las nuevas herramientas de tecnologia

ofrecen a los estudiantes facilidades para comprender mejor los conocimientos.

Ademas como un beneficio adicional, con herramientas de tecnologia y un enfoque

en proyectos de aprendizaje, los estudiantes son mas propensos a participar en las

tareas.

La tecnologia también cambia la forma de cdmo los profesores ensefian;

ofreciendo los educadores maneras eficaces de llegar a diferentes tipos de alumnos

y evaluar la comprension del estudiante a través de multiples medios.



También mejora la relacion entre profesores y estudiantes. Cuando la
tecnologia se integra efectivamente en las asignaturas, los profesores se convierten
en funciones de asesor, experto en el tema, y en entrenador. La tecnologia ayuda a
que la ensefianza y el aprendizaje sea mas significativo y divertido.

El Vicedecanato de Innovacion esta formado por un equipo multidisciplinar
que se encarga de tres areas que vamos a comentar ahora: el apoyo a la educacion

en linea, la tecnologia de aprendizaje y el Desarrollo de Contenidos Multimedia.

El Departamento de apoyo a la Educacion en Linea tiene como objetivo
promover la innovacidén pedagogica y apoyar a los nuevos docentes en el uso de las
nuevas tecnologias de aprendizaje. Se ofrece formacion técnica, pero sobre todo
pedagogica, aportando consejos acerca de como administrar los foros de discusion

en linea y videoconferencias.

Desde Educacion en Linea se ayuda al profesorado a adaptar su dinamica in
situ al entorno virtual y por ultimo también organizan seminarios en linea para
compartir las mejores practicas y para sacar el maximo provecho de la utilizacion de

herramientas.

El objetivo del Departamento es promover el uso de nuevas tecnologias en la
formacion para garantizar el correcto funcionamiento de las plataformas y servicios
implementados como son el IE Campus Online, las videoconferencias y la grabacion
de video.

Para el desarrollo del IE Campus online el equipo se encarga de la creacion de
todos los espacios (temas, secciones, blogs, foros,...) para que cada uno de los
usuarios tenga el entorno preparado segun sea su rol: profesor, alumno o
responsable del programa. Se esta trabajando actualmente en la mejora de la version
para moviles y tabletas.

Para las videoconferencias se ayuda a los docentes a la utilizacién de las
herramientas disponibles, a la preparacion de material multimedia que acompafnie a

esas videoconferencias y al entorno virtual de la clase.



Por ultimo desde el Departamento de Desarrollo de Contenidos Multimedia se
ayuda a convertir toda la informacion facilitada por el docente como textos, dibujos y
tablas en casos multimedia que combinan el video, las imagenes, los juegos,...

aportando al alumno una forma de aprender diferente.



2.

Marco Teorico

a. La Tecnologia en el contexto educativo

La llegada de las tecnologias digitales de la informacidén y la comunicacion
(TIC) lleva afios transformando profundamente la actividad econémica y social.

La tecnologia en sus inicios tenia un problema de accesibilidad debido a su
alto coste, pero en los ultimos afios ese coste se ha reducido de forma ostensible y
en el mercado se pueden encontrar ordenadores por precios inferiores a los 300 €,

algo impensable hace 10 afos.

Esto hace que la penetracién de la tecnologia sea cada vez mayor, que la
brecha digital sea cada vez menor y en ensefianzas como la universitaria ya se
puede observar como muchos alumnos estudian en la biblioteca con sus

ordenadores portatiles.

Ademas desde la aparicion del Ipad en el verano del afio 2010 ha surgido una
nueva categoria de dispositivos informaticos de uso personal con una gran movilidad
llamadas tabletas. Estas ultimas y la conexién 3G, que permite poder conectar a
Internet en cualquier momento y lugar, ha proliferado en la educacion, sobre todo
universitaria, y en muchas clases ya encontramos mas personas tomando notas con

ordenadores y tabletas que a mano.

Una de las bases del desarrollo tecnologico esta fundamentada en la Ley de
Moore que expresa que aproximadamente cada afio y medio se duplica el numero
de transistores en un circuito integrado. Se trata de una ley empirica, formulada por
el co-fundador de Intel, Gordon E. Moore el 19 de abril de 1965, cuyo cumplimiento
se ha podido constatar hasta hoy.
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Imagen 2. Ley de Moore

La consecuencia directa de la Ley de Moore es que los precios bajan al mismo
tiempo que las prestaciones suben: la computadora que hoy vale 3000 ddélares
costara la mitad al afio siguiente y estara obsoleta en dos afos. En 26 afios el

numero de transistores en un chip se ha incrementado 3200 veces.

Otra de las leyes del desarrollo tecnologico relacionado con la capacidad de
transporte de las redes es la llamada Ley de Gilder que indica que “La capacidad de
las comunicaciones que poseemos como individuos, pero también como empresas o

instituciones, se triplica cada doce meses”.

La Ley de Gilder suele también llamarse la "Ley de la Banda Ancha". A modo
de ejemplo también podemos citar que en el afio 2001 era posible enviar mas
informacion por un solo cable de telecomunicaciones que toda la informacién que se

enviaba por Internet en 1997.



La rebaja del coste de la tecnologia ha hecho que la misma se haya imbricado
en todos los aspectos de la sociedad desde el mundo de la empresa, el sector de las

administraciones publicas y como no en el entorno educativo.

La banda ancha fija y el 3G han crecido de forma espectacular como muestra
por ejemplo este grafico de la Comisién del Mercado de las Telecomunicaciones.

(HFC se refiere a Hybrid Fibre Coaxial, es decir fibra Optica operado por compafiias

como Ono).
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Imagen 3. Evolucion lineas banda ancha en Esparia

Las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacién se han convertido en
la base de una transformacién global, que inciden de un modo en multitud de facetas

de la vida humana tal y como sucedi6 en la segunda revolucion industrial.

Para Manuel Castells en la “Sociedad informacional” la nueva fuente de
economia y poder son la generacion, transformacion y transmision de la informacion
(Castells, 1996, pag. 21, nota 31).

Gracias a estos cambios y las nuevas necesidades sociales es logico pensar
que la educacion debe ir hacia un nuevo modelo donde no cuenta tanto la presencia
fisica de los alumnos, el ritmo preestablecido por los sistemas y los sistemas de
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educacién mas pasiva que hemos conocido hasta la fecha. La tecnologia va a
permitir la flexibilidad horaria, la apertura de los itinerarios curriculares y una
ensefianza donde se produzca una comunicacion bidireccional entre educador vy

alumno.

A nivel politico ya se han tomado muchas decisiones relacionadas con la
educacién y la Tecnologia y para ello se han creado directrices establecidas por los
organismos nacionales e internacionales competentes que fomentan modelos de

integracion en la educacion superior a través de las TIC's.

En Europa, en la declaracién de Bolonia, firmada por 29 ministros europeos de
educacion el 19 de junio de 1999, se informa de la necesidad de dar un foco
europeo a la educacion superior, y se resalta la importancia de integrar la dimension

de los aprendizajes basados en nuevas tecnologias en este concepto.

Muchos son los estudios que profundizan en los cambios que la introduccion
de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion han provocado en la sociedad,
en la cultura y a la economia. La mayoria de los autores coinciden en que al
romperse las barreras del espacio y el tiempo, la sociedad se globaliza, aunque se
creen nuevas diferencias como la llamada brecha digital que se refiere al problema
de exclusion social sufrido por las personas que no pueden acceder a las

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion por su coste.

Aunque hay movimientos como el liderado por Nicolas Negroponte que
pretenden que esa brecha digital se reduzca con proyectos como el OLPC (del inglés
One Laptop Per Child, en espaiol Un portatil por nifio).

La idea inicial de Negroponte era desarrollar un portatil que costara 100
dolares, pero se ha avanzado mucho mas. Segun una noticia muy reciente en el
Ciberpais (9/02/2012) “En India, se distribuye una tableta de 35 dolares. Y ahora
llega un ordenador de 25 ddlares (19 euros). Obviamente no lleva carcasa ni
pantalla. Se trata de una placa que alberga los componentes esenciales para poder
conectarlos, por ejemplo, a un televisor y un teclado.” Se trata de un proyecto de la
fundacién britanica Raspberry Pl y se esta fabricando en serie en China.
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Como en otros ambitos, la universalizacion de la tecnologia es un elemento
importante en el ambito educativo, en especial porque nos proporciona entornos
virtuales de ensefianza, espacio donde el alumno y el profesor se encuentran y
donde se encuentran las distintas herramientas de aprendizaje como foros, chats,
documentacion electronica. Se les llama entornos virtuales porque imitan lo real, lo
fisico (Bautista et al., pag. 33) y, porque, aun siendo digitales, posibilitan que los

estudiantes y sus profesores puedan relacionarse y cumplir con su papel respectivo.

El peligro de la tecnologia es el mero uso por el hecho de usarlo y antes de
utilizar cualquier nueva herramienta es necesario ver que objetivos va a cumplir.
Siemens (2011) sefiala que: “Muchas universidades estan usando principios de
aprendizaje interconectado. Pero la mayor parte de las actividades se dan en un nivel
no estratégicamente planeado. En cambio, educadores individuales estan usando
blogs o YouTube, o recursos educativos abiertos, para mejorar la calidad de las

experiencias de aprendizaje de los estudiantes”.

Pero la tecnologia no sélo influye para que la escuela y los docentes tengan
unas nuevas herramientas educativas, influye sobre todo en la relacién entre profesor

y alumno, en el modelo educativo y en la evolucion de los roles de cada uno.

Como afirma Aparici (2010, pagina 4) “Es necesario recuperar modelos
comunicativos pioneros, basados en la interaccién entre profesor y alumno que
aprovechen y desarrollen también las multiples ventajas de las variadas formulas de

interactividad que propicia el actual contexto digital”.

Todo cambio debe en principio basarse en una mejora de la situacion actual, y
la introduccion de la tecnologia en el aula debe hacerse para cumplir una serie de
objetivos y sobre todo para que ese cambio en los modelos educativos puedan

causar una serie de efectos sobre el alumnado.
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Collins (1998) destaca algunos de ellos:

La instruccién global evoluciona a una instruccion mas individualizada

a cada alumno

La clase magistral se convierte en una exposicion oral al entrenamiento

e instruccion

La tecnologia ayuda a igualar a los mejores alumnos con los menos

aventajados

Los estudiantes se comprometen y motivan mas con las tareas.

La evaluacion que estaba basada en examenes cambia a una
evaluacion basada en productos, en el progreso y en el esfuerzo del

alumno

En la clase se coopera mas en lugar de competir mas

Los contenidos se pueden adecuar al contexto de la clase.

Evoluciona la primacia del pensamiento verbal a la integracién del

pensamiento visual y verbal.

Con la introduccion de los ordenadores en las clases las tareas suelen ser
mas cooperativas entre los miembros de la clase, el enfoque didactico es mas
constructivista, los alumnos menos aventajados suele recibir mas atencion del

profesor.

Como podremos ver mas adelante este cambio tecnologico implica una
evolucion del modelo educativo, una inversion importante en las aulas y una
formacion del profesorado para que pueda utilizar con el mayor provecho la
tecnologia.
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b. Evolucidon de las aplicaciones tecnolégicas en el contexto educativo

1. Introduccién

Con todo lo que hemos visto anteriormente hemos podido comprobar como la
tecnologia ha irrumpido en nuestra vida cotidiana, en el mundo empresarial e incluso

en la educacion, desde los colegios hasta las universidades.

Implantar la tecnologia en las aulas se hace totalmente necesario y para ello
hay que realizar inversiones y formar al profesorado de forma conveniente para que

sean capaces de formar a las venideras generaciones.

La tecnologia nos ayuda a autoaprender, yo mismo he sido consciente de ello
gracias al Master cursado en la UNED que me ha ayudado a aprender sobre unas
disciplinas a distancia y con el uso de la tecnologia como fuente transmisora de los
conocimientos de los profesores de la Universidad y del resto de comparieros del

programa.

El modelo formativo esta evolucionando y el alumno gracias al uso de la
tecnologia tiene que aprender solo, saber enfrentarse a la informacion para poder

encontrar, analizar y seleccionar aquella informacién que le sea mas relevante.

El mundo en el que vivimos hace que muchas personas consideremos que la
formacion constante es imprescindible para nuestro desarrollo profesional y la
tecnologia nos ayuda a poder formarnos en cualquier momento y en cualquier lugar,
pudiendo acceder, por ejemplo, a algunas clases via foro del Master que segui el afio

pasado durante un viaje a Brasil.

La llegada de los ordenadores a los centros educativos sucedio en los afios
ochenta, al igual que se incorporaban los ordenadores en otros ambitos de la vida
diaria como las empresas, los bancos o los propios hogares.

La incorporacion de la informatica en las aulas se ha producido ademas de
forma paralela en muchos paises y ha sido fruto de gran cantidad de estudios y libros
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como los que aqui estamos comentando y podemos decir que a dia de hoy ya es una
realidad, y no solo la llegada de los ordenadores a las aulas sino la integracion de la

tecnologia en la vida educativa diaria.
El proceso de matriculacion en muchos centros se hace a través de internet,
asi como el informe a los padres sobre el dia a dia de los nifios en primaria, incluso

las calificaciones se envian a través de internet.

Este proceso de evolucion de introduccion de las tecnologias en las aulas es

el que paso a describir a continuacion.
2. Evolucién
En el mundo educativo el desarrollo tecnolégico no se ha producido de la
noche a la mafana y ha sufrido una evolucién en cinco fases segun Area (2004,

pagina 33):

1. Las raices de la disciplina (la formacion militar norteamericana en los

anos cuarenta)

2. La fascinacion por los medios audiovisuales y la influencia conductista

(afios cincuenta y sesenta)

3. El enfoque técnico y racional para el disefio y evaluacién de la

ensefianza (afos setenta)
4. La crisis de la perspectiva tecnocratica sobre la ensefianza y el
surgimiento del interés en las aplicaciones de las tecnologias digitales

(afios ochenta y noventa)

5. Y finalmente la influencia de las tesis posmodernas en el siglo XXI
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Sin embargo hay otros autores como Cabero que lo ven de otra forma, no
como fases independientes sino como un proceso con un solape. Para él estas fases

serian:

1. Prehistoria

2. Incorporacion de medios audiovisuales y medios de masas a la

ensefanza

3. Introduccion de la filosofia conductista en la ensefianza

4. Introduccion del enfoque sistémico a la educacion

5. Introduccion de la filosofia cognitiva y replanteamientos epistemologicos

En cualquier caso y aunque hay diferentes puntos de vista, en lo que a
tecnologia se refiere el punto de inflexibn se produce sobre todo cuando se

incorporan los medios audiovisuales en la educacion.

Hay autores que sefialan que los inicios del uso de medios audiovisuales en
la educaciéon fueron durante la segunda guerra mundial, momento en el que hubo
que formar miles de militares y para ello se utilizaran peliculas y otros medios
audiovisuales. Con los resultados obtenidos mediante su uso hubo una tendencia

creciente para introducirlos en la escuela.

La evolucion del uso de medios audiovisuales en el aula ha pasado por
distintos estadios con el uso de multitud de herramientas como el uso de imagenes,
maquetas, peliculas, diapositivas, transparencias de acetato o transparencias de
Powerpoint. Estas herramientas facilitan la transmisién del aprendizaje aunque en

muchos contextos se ha hecho un gran abuso de ellos.

De hecho la educacidon basada exclusivamente el uso de diferentes medios

como protagonistas ha sufrido muchas criticas por no considerar muchas variables.
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Muchos de estos medios son creados por personas que finalmente no son las
que las utilizan y se produce una distancia muy grande entre ambos, porque el que

las crea no esta en el aula.

Los nuevos medios y la tecnologia debe por tanto usarse de forma combinada
y con un claro objetivo de uso de cada uno de ellos. Asimismo se deben utilizar
combinaciones de ellos para alentar los diferentes tipos de inteligencia como
destacan autores como Cabero (2001)

Tras la introduccion de estos medios audiovisuales, la siguiente corriente que
mas impacto tuvo a nivel educativo provino de la aplicacion de la psicologia
conductista que basa la educacién en premios y castigos para que la figura del
profesor sea la protagonista.

Uno de los ejemplos mas concretos que hay en la ensefianza conductista es el
de la ensefianza programada que surge en los afos sesenta. En este modelo
educativo la materia es dividida en unidades con dificultad progresiva. Para acceder

a la siguiente unidad formativa el alumno tiene que examinarse para pasar.

Este modelo se llegd incluso a aplicar con maquinas educativas que desarrollo
Skinner. E, (1958) este dispositivo presentaba un texto escrito en una tira de papel
que estaba enrollada. Parte de esta tira se veia a través de un agujero en el que se
podia leer una frase incompleta o un ejercicio. El alumno respondia en otro papel que
se ajustaba a una regleta con las respuestas y la maquina indicaba al alumno si la

respuesta era correcta o incorrecta.
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Um equipamento que cria condicesrapidas !
e aperfeicoadas para um estudo efetivo.

Imagen 4. Captura video Maquina de Skinner

Mas adelante entra en el contexto la Teoria de los sistemas y el enfoque
sistémico aplicado a la educacién, que supuso que los protagonistas fueran los
objetivos educativos y no los medios para conseguirlos.

En esta fase lo importante son los objetivos a conseguir, utilizar los medios
necesarios para ello y comprender que el aprendizaje conseguido es resultado de la
interaccion que se produce entre ellos. La aplicacién es descrita por autores como
Chadwick como el “medio que permite organizar, comprender mas facilmente y
manejar las multiples variables de una situacién de ensefianza con el propodsito de

aumentar la eficacia de este proceso en un sentido amplio”.

En esta nueva fase la habilidad de los formadores no es tanto el dominio
instrumental de técnicas y medios, sino la capacidad de disefar situaciones y
combinar las herramientas con el objeto de cumplir los objetivos propuestos.

Los ochenta vienen caracterizados por una serie de transformaciones de
algunas ciencias que sustentan la educacién como la psicologia o las teorias de las
comunicaciéon. Estos cambios suponen la evolucion de un modelo muy mecanico que
contempla a las personas como participantes activas de la construccion de su
realidad y concibe por tanto al aprendizaje como la modificacion de una conducta

por medio de la experiencia.
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Esta revision histérica la podemos concluir con la relacion de una serie de ejes

conceptuales de Area (2004, pagina 57) que estan marcando el desarrollo actual de

las Tecnologias Educativas.

La tecnologia en la educacion es la disciplina que estudia los procesos
de ensefianza y de transmision de contenidos educativos, cientificos y

culturales a través de medios tecnologicos

La tecnologia educativa es una espacio de conocimiento sobre medios,
cultura y educacién en el que yuxtaponen aportaciones de distintas
disciplinas de las ciencias sociales.

La tecnologia educativa posmoderna asume que la tecnologia y los
medios de informacion y comunicacion son herramientas u objetos
culturales que los individuos utilizan en funcion de sus propios

esquemas o parametros culturales

La tecnologia educativa debe nacer del analisis del contexto social,
cultural e ideologico.

Ademas en los afos ochenta comienzan a desarrollarse los distintos

programas de desarrollo tecnolégico en las aulas como veremos en el siguiente

punto.

Tras unos afos de desarrollo en la década de los noventa se produjo un cierto

estancamiento de la introduccion en las aulas. En la mayoria de los sistemas

educativos analizados el uso de los ordenadores era bajo y ademas no se notaba un

avance educativo respecto al uso de los mismos.

Reisner (2001, 59-60 ) afirma lo siguiente: “Aunque los ordenadores podian

tener un amplio impacto en las practicas escolares, a mediados de los 90 éste era

bajo. Los estudios revelaron que en 1995 aunque las escuelas norteamericanas
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poseian de media un ordenador por cada nueve nifios, el impacto de los ordenadores
en las practicas de ensefianza era minimo, con un significativo numero de profesores
indicando que apenas usaban los ordenadores para fines educativos. Mas aun, en la
mayoria de los casos, el uso de los ordenadores estaba lejos de ser innovador”

Esta situacion no sélo se vivia en Estados Unidos, sino que en la mayor parte
de los Estados Occidentales, el uso de la tecnologia en el aula era bastante

testimonial pese a los esfuerzos que se habia intentado.

Realmente es en los afios noventa con la llegada de Internet cuando se

produce la verdadera revolucidn tecnoldgica de las aulas.

La llegada de Internet supuso que la Tecnologia al servicio de la Educacion
tuviera muchas mas posibilidades como la busqueda de la informacion, la publicacién
de contenidos, el trabajo colaborativo,... y es cuando se produce otra oleada de

programas gubernamentales que apoyan esta introduccion en las aulas.
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3.

Programas de fomento del uso de la Tecnologia en el Aula

Como hemos podido ver en el capitulo anterior durante las ultimas décadas la
introduccidn de la Tecnologia en el Aula se desarrolla durante varias fases. Los
organismos gubernamentales de distinta indole, conscientes de la importancia que va
tomando la tecnologia desarrollan programas para el fomento de las mismas, a

continuacion vamos a destacar algunos de estos programas.

En los comienzas de la década de los ochenta practicamente todos los
estados miembros de la Union Europea desarrollan programas de introduccion de
sistemas de proyeccién como el video y los ordenadores en las aulas. En Espafa se
crea el Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion del
Ministerio de Educacion integrando de forma paralela dos proyectos uno destinado a
la introduccion de ordenadores (Programa Atenea) y otro que tiene el objetivo de

introducir el video (Programa Mercurio), ambos creados en el afio 1.987

Entre los objetivos especificos del Proyecto Atenea podemos destacar los

siguientes:

* Impulsar la reflexion sobre los curriculos de las areas y materiales y su
revision desde la perspectiva de las nuevas tecnologias de la
informacion (nuevos contenidos, medios, métodos y procesos

comunicativos).

* Delimitar modos de integracion de las nuevas tecnologias de la

informacion en las diferentes areas del curriculo.
* Desarrollar y experimentar aplicaciones de las nuevas tecnologias de la

informacion en la ensefianza, poniendo de manifiesto las posibilidades y

las implicaciones sociales y culturales de estas tecnologias.
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* Utilizar las nuevas tecnologias de la informacibn como recurso para
mejorar la calidad de la ensefianza en las distintas areas del

conocimiento y en sus aspectos interdisciplinares.

* Potenciar el uso del ordenador para generar nuevos entornos de
aprendizaje autbnomo, individualizado y de grupos, de desarrollo de la
creatividad, de la autoestima y del pensamiento.

* Experimentar las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias de

la informacién al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Ademas en Esparfia se vive de forma paralela el nacimiento de programas

liderados por las Comunidades Autbnomas que persiguen un objetivo similar.

En Andalucia nace el “El plan Zahara”. El Programa de informatica
educativa de la Generalitat de Catalunya, el “CERED” del Pais Vasco, el proyecto
de informatica educativa de Galicia: “Abrente” y Estrela”, el programa ABACO en
Canarias, el programa informatica a 'Enseyament de Valencia,... Programas que
siguen las lineas maestras de los dos programas arriba mencionados

desarrollados a nivel nacional.

Posteriormente se desarroll6 el Programa de Nuevas Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion que pretendia integrar los proyectos Atenea y
Mercurio. Este plan tuvo tres fases: una primera experimental, una segunda de

extension y una tercera de generalizacion.

En este momento los organismos competentes también se dan cuenta que
estos programas no tendran éxito si el profesorado no cuenta con la formacion
adecuada y es por ello que se crea también un plan para la formacion de los
docentes.

Otro programa posterior fue el lamado Programa Escuela 2.0 que se creo
en el afio 2009. El objetivo era poner en marcha las aulas digitales del siglo XXI,

aulas dotadas de infraestructura tecnoldgica y de conectividad.
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El Ministerio de Educacion basa ese plan en los siguientes ejes:

* Aula digital. Dotar de recursos a los alumnos y alumnas y a los centros:

ordenadores portatiles para alumnado y profesorado y aulas digitales.

» Garantizar la conectividad a Internet y la interconectividad dentro del
aula para todos los equipos. Posibilidad de acceso a Internet en los

domicilios de los alumnos/as en horarios especiales.

* Promover la formacién del profesorado tanto en los aspectos
tecnoldégicos como en los aspectos metodoldgicos y sociales de la

integracion de estos recursos en su practica docente cotidiana.

* Generary facilitar el acceso a materiales digitales educativos ajustados
a los disefios curriculares tanto para profesores y profesoras como para

el alumnado y sus familias.

* Implicar a alumnos y alumnas y a las familias en la adquisicion, custodia

y uso de estos recursos.

Las actuaciones se centraron, en su primera fase, en el tercer ciclo de
Educacién Primaria, comenzando el curso 2009-10 con 5° de Primaria en todos
los centros sostenidos con fondos publicos y, posteriormente, se extenderia a 6°
de Primaria y a los dos primeros cursos de la ESO.

La formaciéon de todos los profesores y profesoras implicados en el
Programa, asi como de los técnicos que seran responsables del apoyo técnico,

era fundamental para el éxito de la iniciativa.
La formacién contemplaba entre sus contenidos los aspectos metodolégicos
y de gestion de un aula dotada tecnolégicamente y asimismo los propios aspectos

de funcionamiento del equipamiento del aula.
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Ademas, la formacion tenia en cuenta de forma destacada el conocimiento y
la generacion de los materiales digitales de caracter general y de caracter
especifico educativo que van a constituir las herramientas habituales del

profesorado y del alumnado.

Para ello, el Ministerio, a través del Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y de Formacion del Profesorado amplio la oferta de sus cursos en Red
sobre instrumentos TIC y sus aspectos metodoldgicos, de experimentacion e

innovacion.

De esta experiencia se realiz6 una encuesta entre el profesorado para
conocer su opinion sobre el programa, con las siguientes conclusiones (MEC
2010, pagina 100):

* En lineas generales los profesores manifiestan una opinion positiva
del programa y de la incorporacion de nuevos medidos tecnoldgicos

en las aulas.

* El profesorado admite que la llegada masiva de tecnologia al aula no
implica que se utilicen otros medios basicos, es mas admiten que los

recursos mas utilizados siguen siendo la pizarra y los libros.

e Sélo una cuarta parte del profesorado utiliza Internet en clase todos

los dias.

* La mayor parte de los docentes indica que las tareas mas habituales
que se realizan en las aulas con ordenadores son: busqueda de
informacion, realizacidn de trabajos con procesadores de textos, la
realizacion de ejercicios online y ofrecer explicaciones a través de las

Pizarras Digitales Interactivas.
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También una gran parte, mas del 70%, admite que no elabora
materiales digitales, que no solicita a los alumnos la publicacion en

red y que no desarrolla proyectos telematicos en clase.

Mas del 75% de los profesores admite que el uso de los ordenadores

mejora la motivacion de los alumnos en clase.

Mas del 60% de los docentes consideran que el libro de texto no
pierde protagonismo en el aula y afirman que piensan que los libros

de texto nunca desapareceran.

Respecto a los recursos de contenidos la mayor parte de ellos
considera necesario que haya sitios web con materiales y contenidos
educativos gratuitos, muchos de ellos discrepan sobre la calidad de
los contenidos de la web 2.0

El profesorado de Educacion Primaria tiende a realizar un uso mas
habitual y variado de la tecnologia y ofrece una vision mas positiva

que sus companeros de Secundaria.

Se ve totalmente necesario la existencia de un “Coordinador TIC” en

los centros.

Los profesores comentan que la mayoria de los alumnos disponen de
ordenadores en casa pero que son usados con fines meramente
ludicos y que muy pocos alumnos son capaces de desarrollar buenos
materiales o documentos en formato audiovisual y multimedia,

ademas de no saber resolver problemas.
La mayoria de los profesores se sienten correctamente formados para

el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, aunque

mas del 95% demanda mas formacién para ello.
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* Respecto al plan los profesores valoran muy bien la dotacién de
recursos tecnoldgicos pero ven mejorable la formacion, la produccion
de materiales y el apoyo al profesorado por la autoridad

gubernamental competente.

e Y por ultimo la mayoria coinciden en la continuidad del programa,
pero discrepan de la necesidad de dotar con un ordenador por

alumno.

Estamos en definitiva ante unas conclusiones bastante positivas y pese a
que la crisis ha frenado en los ultimos afos la llegada de materiales a algunos
centros, parece que merece la pena seguir con este tipo de programas de
fomento de la introduccion de la Tecnologia en las Aulas de nuestro pais.
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4,

Principios pedagoégicos de los nuevos modelos educativos

Una vez visto como estan creciendo de forma acelerada las tecnologias, como
estan bajando los costes de las mismas y habiendo analizado como estas
tecnologias se introdujeron en el mundo académico, ahora es el momento de ver qué
esta pasando en la actualidad y bajo qué principios pedagdgicos estas tecnologias
estan teniendo su justificacion y desarrollo, desde la ensefianza infantil a la

ensefanza universitaria.

Siemens (2011) sefala que: “Muchas universidades estan usando principios
de aprendizaje interconectado. Pero la mayor parte de las actividades se dan en un
nivel no estratégicamente planeado. En cambio, educadores individuales estan
usando blogs o YouTube, o recursos educativos abiertos, para mejorar la calidad de
las experiencias de aprendizaje de los estudiantes”. Es decir estamos usando viejos
métodos pero con herramientas tecnoldgicas, algo que no parece muy coherente y

sobre lo que reflexionaremos algo mas adelante.

De hecho el propio Siemens nos explica que no se debe repetir el modelo de
transmision basado en una unica fuente de informacion: “Hoy, con mejores opciones
de busqueda y redes sociales que pueden propagar informacién rapidamente (tanto
buena como mala), tenemos menos necesidad de un unico rol informacional. La
diversidad es importante para entender cualquier area tematica. Un curso, entonces,
deberia exponer a los aprendices a varias fuentes de informacion, varios pensadores

en un campo, y varias perspectivas sobre un topico”.

La nueva educacion nos presenta una filosofia y practica de educacion basada
en el didlogo segun Castells (2011, pagina 4) y en la participacion de los alumnos y
no solo requiere de las tecnologias sino de un cambio de actitudes y de

concepciones.

Esta nueva situacion de dialogo se ha visto acelerada por la irrupcion de la
Web 2.0, que permite establecer una relacidén de dialogo entre iguales. La tecnologia
digital ha sido un gran catalizador de este nuevo modelo de Educomunicacion que va
mas alla de las aulas y de las clases reglamentarias.
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Esta disciplina de la educomunicacién planteaba desde hace mas de 40 afos
cuestiones que ha representado un cambio de paradigma y no soélo en el mundo
educativo, sino en el periodismo, en la empresa y en las relaciones interpersonales
entre muchos otros. La comunicacion democratica, la retroalimentacion, la
colaboracion, y el empoderamiento son cuestiones que han tomado un gran

protagonismo en los ultimos 10 afios.

El modelo de ensefianza previo esta basado en un status quo del profesor que
reflej6 muy bien Kaplun en 1998 en Una pedagogia de la comunicacion y que
describia perfectamente los roles de los educadores y educandos en la ensefianza.

Roles de “El Educador”

e Es siempre quien educa

* Es quien habla

* Prescribe, norma, pone las reglas

* Escoge el contenido de los programas
* Es siempre quien sabe

* Es el sujeto del proceso

Roles de “El Educando”
* Es siempre el que es educado
e Es quien escucha
* Obedece, sigue la prescripcidon
* Lo recibe en forma de depdsito
* Es el que no sabe

* Es el objeto del proceso

En este modelo no existe el dialogo, la herramienta fundamental de

comunicacion es el libro y se valora mucho la retencién del dato, del concepto.
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El propio Kaplun hacia una analogia entre este modelo de comunicacién en la
educacion y los medios masivos de comunicacion donde un centro emisor se dirige a
miles o millones de receptores, por eso propuso que se podria construir otro tipo de

relaciones entre y con los actores de la comunicacion y la educacion.

A partir de ahi Kaplun propone el desarrollo de modelos de autogestion
basados en la participacion activa de todos los niveles afirmando: Como se ha visto,
tiene que ser asi, participativo, no sélo por una razén de coherencia con la nueva
sociedad democratica que busca construir, sino también por una razén de eficacia:
porque solo participando, involucrandose, investigando, haciéndose preguntas y
buscando respuestas, problematizando y problematizandose, se llega realmente al
conocimiento” (Kaplun, 1998:51).

Las nuevas tecnologias son una mera herramienta que ha facilitado el cambio
y ha demostrado que existen diferentes formas de ensefiar y de educar. De hecho
aunque la web 2.0 lleva unos 10 afios entre nosotros, ya hace 20 afios, en 1.992 el
propio Kaplun afirmaba que la educacion no podria ser vinculada al clasico esquema
transmisor emisor/mensaje/receptor, es decir se veia una necesidad de evolucionar

en los modelo educativos, la tecnologia 2.0 aceler6 ese cambio.

El conocimiento se construye de forma colectiva y sitios como la Wikipedia han
conseguido que enciclopedias en formato libro, e incluso en formato electrénico como
Encarta hayan desparecido. La Wikipedia se basa también en un modelo
constructivista en el que todos aportan, aunque no ha estado exenta de polémicas
por copiar o por algunos errores, no dejan de ser un gran ejemplo de como ha
evolucionado la generacion de contenidos digitales.

El cambio tecnoldgico y cultural que hemos vivido en los ultimos afios
representa un desafio para la escuela y para muchos otros sectores de la sociedad
un reto desafiante porque ponen en cuestion muchos paradigmas que nos esta

costando romper a las personas, educadores y profesionales.

La interactividad adquiere notoriedad a partir de los anos ochenta e implica
que el usuario interactue, la transformacién del espectador en actor, el dialogo
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individual y la participacion con otros usuarios. Este concepto de interactividad
también se acelera con la tecnologia y se introduce en la educacién cambiando el

paradigma de la transmisién de los conocimientos.

De todos modos cabe reflexionar que las infraestructuras y recursos
tecnoldgicos por si mismos no provocan por si mismos una innovacion y mejora de la
calidad de la ensefanza. Para conseguir este objetivo es un proceso complejo y

largo que ademas se ve influenciado por el entorno econdémico y politico.

Lo que verdaderamente importa de lo que esta sucediendo actualmente no
s6lo es que los ordenadores lleguen a las aulas y profesores y alumnos hagan uso
de ellas sino avanzar en todo el proceso de cambio, adaptacién y transformacion del
sistema educativo escolar publico a un proyecto democratico de la sociedad de las

telecomunicaciones y de la informacion.

Cdomo se sefala en el Informe realizado por Aparici y otros autores (2.010, 53)
sobre la Educacion mediatica en la Escuela 2.0 para que esta transformacion
educativa tenga éxito hace falta una serie de cambios y acciones que vienen

detallados en sus conclusiones.

1. La Escuela 2.0 es uno de los ejes fundamentales para reforzar una
sociedad democratica y libre, basada en el desarrollo de un

pensamiento critico que permita el empoderamiento de los ciudadanos.

2. La Escuela 2.0 debe asumir las metodologias que potencien la
autonomia del que aprende en la busqueda, valoracion y procesamiento
de la informacién; un modelo comunicativo en el que sea a la vez
emisor y receptor; la colaboracion en la construccion del conocimiento y
un rol del profesor como mediador entre el estudiante y la informacion

con la que pretende construir su aprendizaje.

3. La educacion mediatica ha de servir para formar interlocutores criticos y
consumidores exigentes de informacion y entretenimiento; capaces de

reclamar a las industrias de la comunicacion, la informacion y la cultura
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que atiendan prioritariamente las necesidades de las personas y de los

grupos sociales.

Los elementos clave de la educacidon mediatica estan en las leyes
educativas actuales (LOE, reales decretos de ensefianzas minimas y
decretos curriculares de las comunidades auténomas), en las
competencias basicas (Tratamiento de la informacion y competencia
digital, competencia que comunicacion linguistica, competencia para
aprender a aprender y competencia social y ciudadana) y en los

curriculos de educacion infantil, primaria y secundaria.

La forma de pensar de los actuales nifios y jovenes es muy distinta a la
de los adultos que se educaron en otro contexto comunicativo. Entender
esta diferencia resulta crucial para poder investigar las distintas formas
de acceso a la informacién y al conocimiento y poder desarrollar una
educacién mediatica que aproveche al maximo las multiples
potencialidades de la web 2.0 y de los medios de comunicacion

convencionales.

La formacion del profesorado resulta imprescindible para conseguir que
la educacion mediatica incluida en la ley, ocupe el espacio que le
corresponde en el aula. Es imprescindible incidir en la formacion inicial y
permanente, debido a la rapida evolucion de estas tecnologias vy

lenguajes.

La educacién mediatica debe promover la produccion y difusion de
recursos curriculares y contribuir a generalizar las buenas practicas
promoviendo actuaciones para darlas a conocer y fomentar la
cooperacion y el intercambio de experiencias y lineas de trabajo entre el
profesorado.

La interaccion con las multiples pantallas se produce mas en ambitos
extraescolares (familia, sociedad y entornos de ocio y cultura) que en
los centros educativos. Por eso es fundamental la colaboracién de las
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familias, los profesionales de la informacién y la comunicacién y otros

actores sociales.

9. La Administracion educativa establecera acuerdos de colaboracion con
universidades y otras entidades publicas y privadas para investigar
sobre todos los temas relacionados con la educacion mediatica.

Como todo proceso de cambio, el camino es largo y costoso porque hay
numerosas resistencias por parte del profesorado, de los alumnos y de toda la

economia que rodea a la Educacion.

En definitiva la tecnologia es una herramienta y no un fin, y en muchas
ocasiones se usa la tecnologia en modelos educativos que se basan en el pasado y

no en el futuro.

Es absolutamente imprescindible que la Tecnologia vaya acompafada de
innovacion pedagdgica en los proyectos educativos de los centros, en las estructuras
y modelos de organizacién escolar, ese es el reto, cambiar en el medio plazo el

sistema pedagogico y la cultura de los centros y de los profesores.

El uso de las nuevas tecnologias en el aula es cada dia mas necesario porque
los alumnos que llenan nuestras aulas conocidos como los nativos digitales, son
nifos y adolescentes que han crecido con la tecnologia rodeandoles transformando
muchos de los habitos de vida tradicionales e incluso su formar de estudiar, aprender
e interactuar con la informacion. A este respecto Gasser (2012) sefala algunos
aspectos interesantes de como podemos mejorar nuestra interaccién y fomentar el

aprendizaje con el uso de estas nuevas tecnologias.

Internet forma parte de sus vidas y constantemente recurren a la red para
informarse y para interactuar con sus personas de referencia, son personas ademas

que les gustan mucho participar y lo hacen a través de blogs, foros os redes sociales.

Los nativos digitales consumen la informacién de forma puntual y la red esta

acelerando que se mezcle el aprendizaje formal e informal, muchos juegos potencian
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la adquisicion de habilidades y de conocimientos en un nuevo entorno de
aprendizaje, no tenemos que pensar solo en los videojuegos, pensemos por ejemplo
en el éxito que han tenido aplicaciones como Apalabrados o ver la cantidad de

aplicaciones educativas disponibles gratis o con precios muy razonables.
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Imagen 5. Appstore de aplicaciones educativas

Como consecuencia de todos estos cambios y teniendo en cuenta que
siempre la tecnologia avanza mucho mas rapido que muchos sectores como la
educacion algunos educadores mas innovadores han comenzado a experimentar con
nuevos modelos de ensefianza en los que se trata de integrar las nuevas tecnologias

en el aula.
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Estos modelos mas innovadores tratan de mantener la atencién de los
alumnos que son incapaces de concentrarse durante largas clase magistrales. No
solo tienen que ser los profesores los que tomen la iniciativa, también deben ser las

escuelas y las Universidades las que fomenten el uso de estas nuevas tecnologias.
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5.

La Gamificacion en la Educacion

Dentro de la interactividad merece la pena mencionar un nuevo concepto que
se ha desarrollado mucho en los ultimos afios y es la Gamificacion (también conocida
como ludificacién), palabra que proviene del inglés y que consiste en integrar
dinamicas de juegos en un web, servicio, comunidad o contenido (educativos o no),
para aumentar la participacion de los usuarios al conseguir que dicha aplicacion sea

mas motivadora y divertida.

La Gamificacidn esta tomando protagonismo en algunas areas de la empresa
como el Marketing y los Recursos Humanos, pero también se esta relacionando
mucho con la educacién. De hecho cuando cualquier ser humano empieza a
aprender, muchas cosas las aprende jugando; en muchas ocasiones un nifio
empieza a aprender cosas estimulado por un juego o por un color, pero de repente
parece que el juego desaparece de la educacién cuando ya nos hemos hecho
adultos.

En muchas ocasiones los estudiantes tienen problemas para asimilar algunos
conceptos y contenidos tedricos y hay numerosas experiencias que nos demuestran
que el juego ayuda a reforzar y a que los alumnos aprendan de forma acelerada
algunos conceptos.

El concepto que puede parecer nuevo no lo es tanto, se practica la
gamificacion con los nifios desde que son bebés, aunque muchas veces no

pensamos que estamos ensefiando mediante el juego.
Cuando se utiliza el “juego del avién” con el objetivo que los nifios se tomen

una papilla estamos usando gamificacion. Los nifios estan muy familiarizados con las

mecanicas de juego y casi siempre se prestan a participar.
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En los centros de educacion infantil, guarderias o jardines de infancia se usan
con bastante frecuencia métodos y técnicas relacionadas con la gamificacion sin
saberlo. Poner una pegatina verde a los nifios que se portan bien y una roja a los que
no lo hacen tan bien es una forma arcaica de gamificacion. Es una forma de premiar
y motivar a los nifilos a que consiguen ese premio y penalizar a los que no superan

las metas o retos.

El concepto de la gamificacion, tal y como se conoce actualmente fue acuiado
por Nick Pelling en el afio 2002, aunque no fue hasta el afio 2010 cuando la
gamificacion captd la atencion del mercado, y desde entonces se ha convertido en
una tendencia que muestra un crecimiento con mucho potencial, es por ello, que la
mercantilizacion de la gamificacion ha aparecido y la poderosa industria de los
contenidos y videojuegos esta muy interesada en desarrollar todas estas técnicas en

nuestra vida diaria.

Como se puede ver en el siguiente grafico y segun los datos de M2 Research
(2012), el crecimiento de este mercado en 2011 fue del 155 % y, durante 2012, fue
del 197 %, datos que se materializan en un volumen de negocio que pasara de los
100 millones de dolares en 2011 a 2.800 millones de dolares en el afo 2016.
Gartner, sefala la Gamificacion como una de las tendencias tecnologicas de mayor

tendencia en la actualidad
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Imagen 6. Gartner's 2012 Hype Cycle for Emerging Technologies

Los juegos suelen desarrollarse bajo una serie de dinamicas que suelen seguir

unos patrones que se basan en los siguientes puntos.

1. Progresion de niveles. Conforme avanza el juego se sube de nivel,
todas las personas que juegan a algo y que disfrutan con el juego

quieren subir de nivel.
2. Recompensas y logros. En muchos juegos hay recompensas por

cumplir una serie de misiones. Esas recompensas vienen en forma de

medalla, de puntos, de desbloqueo de niveles,...
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3. Avance y progresion. Estas dinamicas de juego se basan en cumplir
una serie de objetivos, conforme se van cumpliendo vamos avanzando

y progresando.

4. Sistemas de puntos. Es casi lo mas basico, conforme vamos

cumpliendo niveles y misiones vamos consiguiendo puntos.

5. Clasificacion o rankings. La competitividad en determinados entornos, y
la educacién incluida genera dinamicas y competiciones para llegar a

las primeras posiciones.

A continuacion vamos a ver varios ejemplos de aplicaciones de Gamificacion
para el aprendizaje.

1. Programacion. Aplicacion Codecademy
Es un sitio que sirve para aprender a programar de una forma facil,

divertida y muy atractiva. Esta formado por una serie de cursos para
aprender lenguajes como HTML, Javascript,...

S - 0pu y
Codecademy Aprender Ensefar R ;g; Me
Curriculos
Bootcamps de Apps.co: Python e Bp—
Python is the language of choice for beginners and Versatile language
experts alike. Learn how to create a variety of interactive Beautiful syntax
applications with one of the most popular languages. Useful libraries

HTML & CSS - Traduccion al

Espaiol (América Latina) o e rence

HTML & CSS

JavaScript - Traduccion al
Espanol (América Latina)

Lo que vas a aprende
JavaScript

Python - Traduccién al Espanol

(América Latina) Lo e s Arend

Programacion
dinamica
Python es un lenguaje de programacion de uso general,

orientado a objetos e interpretado.

Imagen 7. Codecademy
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2. Matematicas y ciencias. Khan Academy

Es un sitio que cuenta ya con mas de 2.000 videos y juegos donde se

puede aprender jugando materias como Matematicas y Ciencias.

LEARN v COACH KHANACADEMY oGiN  [FSGNUP

COMPUTER SCIENCE

New Program
% Community Questions

Drawing

Community Programs

Learn the basics of how to draw shapes, manipulate colors, and display
text on the canvas.

Documentation

TUTORIALS

All Tutorials

Drawing

Programming Basics

Animation TUTORIALS
User Interaction
Intro to Drawing Drawing Bonus: Rotation!
BROWSE BY CATEGORY The basics of drawing shapes - Oh, you fancy now! Translation,
with code. Qoge) rotation, and scale!
&/
All Programs
Number Theory
Intro to Coloring
Probability Leamn the 3 steps of how to color
your drawing.
Animation

Imagen 8. Khan Academy

3. ldiomas. Duolingo

Es una plataforma de traduccién de textos para aprender idiomas y a
medida que el usuario avanza va consiguiendo puntos.

duolingo = Inicio

{e ¢Estas usando Chrome? Agrega Duolingo a tu pagina principal para obtener acceso rapido.

Este es tu arbol de
unidades

Si eres principiante, empieza en Béasico 1
Si eres un estudiante avanzado, intenta tomar el
atajo de abajo @

Soporte técnico

.Bésieo1 ‘
CCID

Imagen 9. Duolingo
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Como hemos podido ver la gamificacion es una tendencia creciente en la
educacion y los clickers son un elemento que en cierto modo pueden ser vistos como

un elemento que introduce una forma muy dinamica de participacioén en el aula.
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6.

Las herramientas usadas en los ultimos afos y las nuevas tendencias

6.1 Medios audiovisuales

Los medios audiovisuales han sido considerados desde hace muchos afos
como un elemento educativo fundamental. El uso de imagenes y videos en los
procesos educativos son motivadores y el estimulan el interés del alumnado hacia un
tema determinada y por tanto facilitan la ensefianza complementando la explicacion

verbal utilizada por el profesor.

De todos es sabido ademas que los jovenes estan totalmente sumergidos en
un mundo audiovisual y cada vez necesitan mas estimulos para captar su atencion.
Dentro de los medios audiovisuales tenemos desde la clasica pizarra, el proyector de
diapositivas o lo que se usa actualmente mas que es un cafion electronico que sirve

para proyectar los documentos abiertos en un ordenador.

Para el uso de estas herramientas existen una serie de recomendaciones para
que su uso sea mas efectivo, el primero de ellos es comun a todas las herramientas y
consiste en desarrollar y tener presente cuales van a ser los objetivos educativos de

la sesion en la que se van a usar esos medios.

A partir de ahi conviene utilizar las diapositivas como apoyo, no como fuente
de lectura, en ellas se tiene que destacar los elementos mas importantes y

reforzarlos con alguna imagen.

Cuando se realiza la exposicion y nos apoyamos con estos medios es
necesario preparar la sesion para que el profesor no tenga que leerlo y esté mirando
la mayor parte del tiempo a los alumnos y de esta forma ademas pueda interactuar

con ellos.

Las presentaciones tienen que venir acompafadas de documentacion de
apoyo que ayude a los alumnos a entender y profundizar en los conceptos que se

han querido transmitir en la presentacion.
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6.2 Pizarras interactivas

Las pizarras interactivas son una pantalla sensible al tacto y que conectada a
un ordenador permite controlar, crear y modificar cualquier recursos que se proyecte
sobre ella. Ademas cualquier contenido puede ser grabado para su posterior difusion

entre los alumnos.

Imagen 10. Pizarra interactiva

Segun diferente estudios realizados por la British Educational
Communications and Technology Agency (BECTA) el uso de las pizarras digitales

conlleva, entre otros los siguientes beneficios:

* Incremento de la eficacia y eficiencia en el proceso educativo.
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Las clases resultan mas atractivas tanto para docentes como para
alumnos por la posibilidad de usar elementos mas dinamicos como

videos, imagenes,...

El uso de la pizarra optimiza el tiempo del que el profesor tiene para

ensenar.

Se aumenta la ensefianza participativa y la educacion constructivista.

La pizarra fomenta la flexibilidad y espontaneidad de los docentes, ya

qgue estos pueden ir realizando anotaciones conforme avanza la clase.

Generalmente el software con el que funciona la pizarra permite el
acceso a graficos, diagramas y plantillas lo que permite preparar las
clase de forma sencilla y guardarlas para utilizar con posterioridad.

Se incrementa la motivacién e interés de los alumnos gracias a poder
disfrutar de clases mas llamativas y ademas el uso de estos medios
graficos facilita la comprension.

Se trata por tanto de un medio tecnoldgico con muchas ventajas y que cada

vez esta mas presente en las aulas.

6.3 Videojuegos

El uso de los videojuegos también esta creciendo en los ultimos afos,

basicamente porque es una herramienta muy divertida para los alumnos que

contribuye enormemente a su motivacion y a rebajar el estrés de horas de clase

seguidas.
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Ademas de la diversion, los videojuegos permiten desarrollar entre los
alumnos la capacidad de experimentacion para poder probar nuevos roles de

personas en entornos desconocidos, del pasado o del futuro.

Pero a la hora de elegir un videojuego en la educacion hay que ser muy cauto
en la eleccion del tipo de videojuego que debe ajustarse a los objetivos educativos

que persigamos de conocimientos, practicas o habilidades que se desean transmitir.

El uso de los videojuegos ademas fomenta el pensamiento critico, sobre todo
los llamados serious games o juegos serios. Un juego serio es una simulacion con la
apariencia de un juego que se desarrolla sobre acontecimientos o procesos que nada
tienen que ver con los juegos, como pueden ser las simulaciones empresariales o

situacionales.

s

-\ lptayy

W{street Racer;

Arkansas Contests State standards Free forever

Win prizes - Enter one of the Set personalised vsork using Everything on Sumdog is free
contests in your state Common Core State Standards except for progress reports.

W 7,079,666+ 593,499,613
Imagen 11. Sumdog, Mas de 100 videojuegos de matematicas gratuitos
Hay gran cantidad de videojuegos que abordan materias tan distintas como las

matematicas, la historia, la ecologia, la logica, el ingenio, la mecanica, la

ingenieria,...
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Los videojuegos también ensefian a los alumnos a resolver problemas que les
pueden surgir en la vida cotidiana mediante la simulacién, como por ejemplo una

entrevista de trabajo.

Ademas como la mayoria de las herramientas tecnoldgicas los videojuegos

contribuyen a un aprendizaje colaborativo y activo.

6.4 Aplicaciones

Las aplicaciones o apps educativas son programas que se descargan e

instalan directamente en ordenadores y dispositivos moéviles como Tabletas o
Smartphones y pueden ser utilizadas tanto en clase como fuera de ella.

Imagen 12. Nifios aprendiendo con apps en tabletas
El absoluto éxito del uso de teléfonos inteligentes y tabletas ha hecho crecer el

numero de aplicaciones de todos tipos incluyendo las educativas entre las que se

puede encontrar de todo tipo: lectura, matematicas, idiomas, dibujo, musica,...
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La ventaja de la implantacion de estos dispositivos moviles es que ya muchos
nifios de edades preadolescentes tienen este tipo terminales. Si el padre y profesor
motivan a usar de una forma racional esos aparatos con el uso de las aplicaciones
educativas puede contribuir a que los alumnos fuera del aula aumenten sus

conocimientos gracias a ellas.

Una de las mayores ventajas que tienen las aplicaciones es que son mucho
mas sencillas de utilizar, en general, que un programa o un videojuego y eso ha
hecho que la adopcion de la tecnologia haya crecido tanto desde nifios ha personas

mas mayores.

La facilidad para instalar, abrir y probar una aplicacion no tienen nada que ver
con el largo y tedioso proceso de instalar un software en un ordenador.

6.5 Foros y chats

La utilizacion de foros y chats se ha incrementado en los ultimos afios
conforme aumentaba la cantidad de alumnos que estudiaban online y las
universidades y escuelas que ofrecian entre sus modalidades el estudio a distancia.
También ha crecido mucho la educacion semipresencial en la que se hace mucho

uso de herramientas de apoyo como los foros y los chats.

Las ventajas de los foros y los chats son indudables porque fomentan mucho
la participacion de los alumnos y ello permite que refuercen el aprendizaje, mejora
sus habilidades sociales y de comunicacion y mejoran sus capacidades de

comunicacion escrita.
Esta herramienta se puede utilizar para el desarrollo de debates, comentario

de textos, compartir opiniones, discutir resultados,... como vemos una educacion

muy constructivista.
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El rol del docente cambia mucho en este entorno y es fundamentalmente un
rol de moderador y conductor de la conversacion, el papel fundamental es el de los

alumnos.

La diferencias entre chat y foro son varias. Mientras en el chat la conversacion
es simultéanea en los foros es asincrona porque cada persona se conecta y escribe
cuando puede, y ademas normalmente en los chats las participaciones son mas

sencillas y cortas y en los foros son mas largas.

6.6 Wikis

Un wiki es una herramienta que permite que varias personas editen un
documento de forma conjunta. El ejemplo mas relevante es el de la Wikipedia que se
ha convertido en la enciclopedia universal y que ha desplazado en gran parte a

enciclopedias editadas en papel o0 a enciclopedias electrénicas como Encarta.

Yo he tenido la oportunidad de utilizar un wiki en el Master realizado editando
entre varios compafieros un trabajo y es una herramienta de trabajo colaborativo muy
interesante y que ademas puede ser creada y editada a través de internet sin la

necesidad que los alumnos que la editan estén juntos en un aula.

El trabajo en equipo ha sido una técnica utilizada durante muchos afios tanto
en la educacioén basica, en la universitaria y en la de posgrado. Es fundamental para
preparar a nuestros alumnos a trabajar junto a otros tal y como se hace en la vida

profesional ya sea en un entorno privado (empresa) o en un organismo publico.

Este tipo de herramienta forma parte ya de la llamada web 2.0 que junto a
blogs y redes sociales ha tomado mucho protagonismo en los ultimos afios.

Ademas de textos, los wikis permiten aportar a los documentos desarrollados

por grupos elementos multimedia como fotografias o videos, lo cual enriquece mucho

un documento.
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En los wikis también se utilizan mucho los hipervinculos o enlaces que sirven
para complementar la informacién ofrecida en el wiki pudiendo llevar al lector a otras
paginas que han sido consideradas como fuentes o ejemplos para el desarrollo del
texto.

6.7 Blogs

Los blogs también forman parte de la nueva era de la web 2.0 y su uso en
educacion cada vez esta mas extendido, yo he tenido la experiencia de crear y

mantener un blog de marketing desde el afio 2005 que se llama www.markarina.com

Una de las caracteristicas mas importantes de los blogs es que permiten
publicar informacion de una forma muy sencilla y facil y en principio no requieren de
conocimientos técnicos de lenguajes de programacion usados en la web como el
HTML, Javascript o Flash entre otros. Esa es una de las razones que ha invitado a
millones de personas que tengan su propio blog y que cada afio se incrementa.

Number of Blogs Tracked by NM Incite
Oct N
173,000,000

Oct 10

148,452,047

Oct 09
127,035,018

Oct 08
78,703,197

Oct 06
35,771,454
Oct 07
61,353,334

tol ( N e tracked 1 lli

Qincite
Imagen 13. Evolucion del niumero de blogs en el mundo
Para poder editar un blog existen numerosas opciones que son gratuitas como
la plataforma de Blogger o Wordpress y eso hace que no haya practicamente brecha

digital por que un blog puede ser creado por cualquier persona.
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Una de las caracteristicas principales de los blogs es que tienen opciones para
que la gente comente en los articulos y ello hacen que la herramienta sea muy
enriquecedora tanto para el autor que lo escribe como para las personas que

comentan en él.

Un blog puede ser creado por un profesor o por un alumno. Los profesores
suelen apoyarse en blogs como una herramienta adicional para que los alumnos
puedan leerlos en cualquier momento y en cualquier dispositivo y los alumnos suelen
utilizarlo mucho para desarrollar trabajos individuales o en grupo o simplemente para

escribir sobre una aficion o hobby.

Ademas es muy sencillo, al igual que en los wikis introducir en un post o
articulo contenidos multimedia como imagenes videos de diferentes plataformas o

documentos como presentaciones de sitios como Slideshare.

Para el crecimiento de los blogs también ha sido fundamental la llegada de las
redes sociales a través de las cuales se pueden compartir los articulos con conocidos
y ello consigue darle mas visibilidad y trafico a los mismos.

Por todo esto los blogs se han convertido en una herramienta fundamental de
apoyo para la educacion.

6.7 Redes Sociales

Las redes sociales constituyen uno de los fendmenos de comunicacion mas
importantes acontecidos en los ultimos afos vy visitar las redes sociales forma parte

de la rutina de millones de personas tal y como demuestran numerosos estudios

como el de |IAB realizado en 2013
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1.- Frecuencia de uso de Redes sociales iab

resoarch

El aumento del nimero de redes sociales y la accesibilidad mévil convierten a las redes

sociales en una cotidianidad.
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Imagen 14. Frecuencia de uso de redes sociales

Las redes sociales son herramienta de comunicacién que también esta siendo
utilizada con fines educativos. Las redes sociales facilitan la producciéon de
contenidos y compartirlos con facilidad entre los contactos y por ello tienen mucha

aplicacién en el aprendizaje colaborativo.

Pero antes de realizar cualquier planteamiento educativo con una red social y
con cualquiera de las herramientas vista anteriormente hay que desarrollar cuales
van a ser los objetivos educativos que queremos alcanzar con cada una de las
herramientas para poder elegir qué herramienta utilizar, qué red social queremos
usar, que alcance queremos que tenga, qué contenidos vamos a compartir y como

vamos a fomentar la participacién de los alumnos.

Cada una de estas herramientas usadas de la mejor forma puede contribuir a
la mejora de la ensefianza y a acercarnos a los alumnos a su medio mas habitual,

que evidentemente es el digital
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7.

Los Clickers y su uso en la educacién

7.1Descripcion de la Tecnologia

Los clickers son dispositivos inalambricos que permiten a los estudiantes
interactuar durante el transcurso de una clase con el profesor y con el resto de sus

companeros.

Estos dispositivos transmiten una sefal por radiofrecuencia, infrarrojos,
bluetooth o wifi hasta un ordenador que normalmente tiene que estar dotado de un

receptor de la misma tecnologia que reciba la sefial.

Este tipo de dispositivos se utilizan para distintos fines pero los principales son
responder a preguntas que plantea el profesor, realizar evaluaciones, control de

asistencia y encuestas.

Las preguntas suele mostrarse en pantalla, el profesor da un tiempo para su
respuesta y posteriormente los resultados se muestran de forma individual o
agrupada en la pantalla, normalmente en forma de grafica que recoge de forma

absoluta o relativa las respuestas de los alumnos.

Los datos enviados desde los clickers por parte de cada uno de los alumnos
quedan registrado en una sesion de base de datos, que permite posteriormente al

profesor evaluar y analizar.

Los clickers reciben numerosas denominaciones y es posible a dia de hoy

encontrar informacion de los mismos de la siguiente forma:

= Sistemas de Votacion Electrénica (Electronic Voting Systems, EVS)

= Sistemas de Respuesta Personal (Personal Response Systems, PRS)

» Sistemas de Respuesta por Ordenador (Computer Response Systems,
CRS)
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» Sistemas de Respuesta de los Estudiantes (Student Response Systems,
SRS)

= Sistemas de Respuesta de la Audiencia (Audience Response Systems,
ARS)

= Sistemas de Respuesta Automaticos (Automated Response Systems,
ARS)

En el mercado existen no mas de doce empresas que fabrican este tipo de
dispositivos; éstas son algunas de ellas: Educlick, Hyper-Interactive Teaching
Technology, Interwrite PRS, Power Vote o Turning Technologies, que es la que yo

utilicé en mis sesiones del IE.

Algunas de estas empresas también estan desarrollando aplicaciones moviles
para tabletas y teléfonos que conectan con una aplicacidon que esta en la nube.

Para que todos estos sistemas funcionen perfectamente necesitan por tanto

de cuatro elementos:

1. El clicker o dispositivo de respuesta

2. El receptor para conectar al ordenador (normalmente a través de USB)

3. Un software propio para la creacion de cuestionarios y encuestas (que

normalmente se integra con PowerPoint)

4. Una base de datos que almacena todos los registros (normalmente se puede

explotar con Excel).
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7.2 Aspectos didacticos del uso de los clickers

La utilizacion de los clickers estd muy relacionada con la teoria educativa
llamada la “Instruccion por Iguales de Mazur” (Crouch y Mazur, 2001) que nos explica
que se debe motivar la participacion de los alumnos en clase a través de una serie de
preguntas donde se traten de aplicar los conceptos explicados durante la clase.

La metodologia es bastante sencilla: se explica algo y después se plantea la
pregunta pertinente, durante un maximo de 2 minutos los estudiantes responden de

forma individual.

También pueden realizarse preguntas previas a la explicacion de un
determinado tema para evaluar los conceptos previos que conocen los alumnos. Tras
la respuesta a esas preguntas tienen que producirse el debate donde el profesor

explique las respuestas correctas y el porqué de las mismas.

También se recomienda el uso de los clickers al finalizar la clase para extraer
conclusiones, sintetizar, pasar encuestas,... en definitiva para valorar cual ha sido el
grado de retencion o de comprension de un determinado tema que hayamos

explicado en clase.

Martyn (2007) en su experiencia nos resume una serie de recomendaciones

para el correcto uso de los clickers:

1. Proponer como maximo cinco respuestas a cada pregunta

2. Escribir textos cortos de preguntas para facilitar la legibilidad

3. Realizar preguntas sencillas que se entiendan, evitar formular

preguntas complicadas

4. Utilizar preguntas que sélo permitan una respuesta para simplificar las
interpretaciones didacticas posteriores
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5. Dejar tiempo suficiente para que los alumnos puedan responder las
preguntas

6. Dejar tiempo entre cada pregunta para poder debatir

7. Fomentar el intercambio de ideas con su audiencia

8. Evitar formular demasiadas preguntas porque puede causar apatia
por el sistema

9. Dejar las preguntas para los temas y conceptos clave

10. Distribuir de forma uniforme las preguntas a lo largo de todo la clase

11.Usar un indicador de las respuestas correctas para que se pueda
identificar de forma visual la respuesta correcta y que los alumnos
puedan retenerlo mejor

12.Incluir una casilla con el numero de respuestas que recibe el sistema
para que los alumnos puedan ver como el resto de personas va

votando

13.Incluir un cronémetro hacia atras para estimular que los alumnos

respondan rapido

14.Probar el sistema en el aula donde se vaya a utilizar con la suficiente

antelacién para detectar posibles problemas técnicos

15.Ensayar las clases y las presentaciones

16. Explicar claramente a los alumnos como se usan los clickers
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17.Usar los clickers con moderacion para evitar que los alumnos se

cansen de ellos.

En nuestro pais existen algunas experiencias didacticas documentadas con el
uso de los clickers como la realizada en la Universidad de La Laguna en clases de
matematicas y documentada por Marrero (2011).

Un operador normal es el que Un operador cuyo inverso coincide
conmuta con su adjunto con su adjunto se llama
J ' Verdadero Autoadjunto
Falso — Unitario
Fredholm
De traza
Diiad Normal

Imagen 15. Algunas preguntas planteadas en clase de Matematicas

En esta experiencia nos hacen una serie de recomendaciones muy interesantes:

* Para abordar un tema que pueda resultar muy complejo puede ser de
mucha utilidad trabajar el tema con varias preguntas consecutivas y

relacionadas entre si

* Formular preguntas con un determinado grado de ambiguedad estimula a
los alumnos a que presten mas atencion en los pequenos detalles, fomenta

la reflexién y anima el debate posterior.

* Es mas importante centrar las preguntas con objetivos de aprendizaje que

con cuestiones susceptibles de aparecer en un examen

* Las preguntas a realizar deben plantearse con objetivos concretos como
por ejemplo: diferenciar conceptos relaciones, sacar conclusiones, realizar

comparaciones entre dos ideas diferentes,...
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* Las preguntas deben tener un grado de dificultad, de las preguntas

sencillas no se aprende nada.

7.3La respuesta de los alumnos a estas nuevas técnicas

Es muy importante conocer cual es la respuesta de los alumnos a la utilizacion
de este uso de sistemas. En muchas de las experiencias que estamos comentando

se les ha preguntado a los alumnos la opinion acerca de este tipo de sistemas.

Martyn (2007) realiz6 una experiencia muy interesante comparando la
efectividad de la comprensién de conocimientos con el uso de los clickers y sin el uso
de ellos. Para ello lleva a cabo un estudio en dos aulas en los que se han usado
clickers (con 22 y 23 alumnos respectivamente) y el mismo estudio sobre
comprensiéon de los conceptos en otras dos aulas (con 24 y 23 alumnos

respectivamente) en las que no se usaron los clickers.

El estudio se realizdé en un colegio del Midwestern de Estados Unidos y se
utilizaron los mismos materiales en todas las clases excepto los clickers, los alumnos
estan en el rango de edad entre los 18 y los 22 afos. El test se realiz6 el ultimo dia
de clase.

La unica diferencia era que en clase los alumnos necesitaban levantar la mano

para responder, por lo que sus respuestas no eran anénimas.
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Study Participants

Used dickers Class 1 Class 2 Total Using Clickers
n=22 n=23 n=45

Used class discussion | <1255 3 Class 4 Total Using Discussion
n=24 n=23 n=47

Imagen 16. Muestra de alumnos encuestados

Se realizan 7 preguntas con cinco posibilidades de respuesta (1 totalmente en
desacuerdo, 2 en desacuerdo, 3 inseguro, 4 de acuerdo, 5 totalmente de acuerdo) y
estos fueron los resultados obtenidos:

1.a El uso de los clickers mejord mi calificacidn en el curso 3,6

1.a La discusion en clase mejord mi calificacion en el curso 3,2

Hay una valoracion mas positiva sobre la posible ayuda de los clickers para la

mejora de la nota respecto a la discusion en clase.

2.a El uso de los clickers mejoré mi comprension de la materia 4,03

2.a La discusion en clase mejoré6 mi comprension de la materia 3,61

La opcion de los clickers alcanza una nota superior a 4, es decir la media es
que los alumnos estan de acuerdo que los clickers les ayudaron a mejorar la
comprension de los conocimientos. El método de la discusién en clase queda de
nuevo por debajo.

3.a El uso de los clickers aumentd mi sensacion de pertenencia 3,78

3.a La discusion en clase aumentdé mi sensacion de pertenencia 3,48

Los clickers vuelven a salir con una mejor nota porque parece ayudan a los

alumnos a sentirse parte de la clase.
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4.a El uso de los clickers aumentd mi interaccion con el profesor 4,15

4.a La discusion en clase aumenté mi interaccion con el profesor 3,62

De nuevo una diferencia notable y con una media por encima del cuatro en la
primera opciéon donde se comprueba que los clickers ayudan a fomentar la

interaccion y el dialogo con el ponente.

5.a El uso de los clickers aumentd mi interaccion con otros estudiantes 3,45

5.a La discusion en clase aumentd mi interaccidon con otros estudiantes 3,17

Una valoracion muy neutral en ambos casos, aunque de nuevo sale mejor

valorado el grupo que uso los clickers

6.a Disfruté con la participacion con clickers 4,14
6.a Disfruté con la participacion con la discusion en clase 3,93

En ambos casos parece que los alumnos estan de acuerdo que disfrutan con
ensefanzas activas y participativas, pero los alumnos de los clickers estaban todavia

mas satisfechos que los otros comparieros.

7.a Recomiendo el uso de los clickers en este curso 4,12

7.b Recomiendo la discusién en clase en este curso 4,05

De nuevo muy de acuerdo ambos grupos en recomendar los métodos de

ensefanza, pero el grupo de los clickers un poco mas todavia que el otro grupo.
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Table 3

Perception Survey Results*

Survey Question Used Clicker | Used Class
(n = 45) Discussion
Mean (n = 47) Mean

Participation with clickers (or class discussion)

improved my grade in the course. 3.60 3.20
Participation with clickers (or class discussion)

improved my understanding of the subject 4.03 3.61
content.

Participation with clickers (or class discussion)
increased my feeling of belonging in this 3.78 3.48
course.

Participation with clickers (or class discussion)

increased my interaction with the instructor. 4.15 3.62
Participation with clickers (or class discussion)

increased my interaction with other students. 3.45 3.17
| enjoyed participation with clickers (or class

discussion). 4.14 3.93
| would recommend using clickers (or class 412 4.05

discussion) again in this course.

*Strongly Disagree = 1; Disagree = 2; Unsure = 3; Agree = 4; Strongly Agree = 5

Imagen 17. Tabla de respuestas del estudio

7.4 Acerca de Turning Point Technologies

En el IE el proveedor elegido para los clickers fue Turning Point y han sido los
que he utilizado en este trabajo.

La empresa Turning Point es relativamente joven porque nacio en el afio 2002
en Youngstown (Ohio) y a dia de hoy ya cuenta con mas de 130 empleados y con
una oficina en Amsterdam desde el afio 2010 para atender todo el mercado europeo.
En el afo 2011 la compania facturé6 45 millones de ddlares, lo que nos refleja el
interesante negocio que tiene en el mundo de los clickers que vende sobre todo en

tres sectores: empresa, eventos y educacion.
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Una de las principales ventajas que tiene esta empresa es que es una de las
pocas que desarrolld un software que fuera perfectamente compatible con
Powerpoint de Microsoft, que es un programa que se usa de forma mayoritaria en los

tres campos arriba mencionados.

Respecto a sus clickers los ultimos que ha desarrollado ya tienen posibilidades
de introducir textos completos y visualizar en una pantalla la respuesta antes de

enviarla.
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Every meeting and classroom has different goals and needs for their participants. Turning Technologies offers a wide variety of
hardware and mobile response solutions to suit these varying objectives.

Imagen 18. Distintos tipos de clickers de Turning Technologies

Actualmente esta empresa tiene un 34% de cuota de mercado en el mundo de
los clickers, 1o que quiere decir que uno de cada tres dispositivos que se venden
pertenecen a esta marca. Su ultimo desarrollo ha sido una aplicacion gratuita llamada

ResponseWare que permite utilizar los Smartphone en lugar de los clickers.
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Responseware® View More By This Developer

By Turning Technologies, LLC

Open iTunes to buy and download apps.

Description
FREE APPLIC ON - SUBSCRIPTION REQUIRED
ResponseWare® is a response 1((h"O\qu requiring a subscr ption that turns any internet-connect:

ed device into a
tive polling

virtual ResponseCard® clicker. ResponseWare allows students or participants to respond to intera

Turning Technologies, LLC Web Site» ResponseWare® Support» Application License ...More
Agreement »

What's New in Version 1.2.0
- Added support for custom ResponseWare URL
Removed support for iOS 3
Free Resolved connectivity issues
Category: Education
Updated: Feb 13, 2013
Version: 1.2.0
Size: 1.3 MB
Languages: English, Danish, iPhone Screenshots
French, Italian, Portuguese
Spanish, Swedish

Seller: Turning Technologies.
LLC
2008-2013 Turning

What would be your city of choice? What would be your city of choice? What a

Technologies, LLC

40% 40% Answ Answ

Rated 4+
1 New York City 1 Unc
Requirements: Compatible with
iPhone, iPod touch, and iPad. 2 Chicago v 2 18-
Requires iOS 4.3 or later. This
app is optimized for iPhone 5 3 LA 3 25 -
) 20% o

Customer Ratings 4 Miami 4 37-
Current Version
%% 5 Ratings 5 Dallas 5 Ove
All Versions

Imagen 19. ResponseWare en la Appstore

7.5 Funcionamiento de los clickers de Turning Point

Para poder llevar a cabo una clase con los clickers de Turning Point tenemos

que seguir una serie de pasos:
* Descargar el Software de Turning Point

* Instalacion del Software Turning Point en el Ordenador donde se va

a crear el documento de recepcion de respuestas
* Abrir ese software y crear las preguntas en PowerPoint
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* Al Instalar el Software encontramos un menu con los siguientes

iconos:

@ m R | Presentaciénl [Modo de compatibilidad] - Microsoft PowerPoint
TurningPoint 2008

Inido Insertar Disefio Animaciones Presentacion con diapositivas Revisar Vista

B I oY T & g o)

Informacion Restablecer Continuar Guardar  Insertar Convertir a Insertar Herramientas Participantes Importar TurningTalk Ayuda
v sesion anterior sesién diapositiva ~ diapositiva de imagen objeto ~ v v v

Imagen 20. Menu Software Turning Point

Esta es la funcionalidad de cada uno de ellos:

Informacién
Muestra la informacion del software de TurningPoint y de la licencia que
esté utilizando y proporciona un mecanismo para enviar comentarios a

Turning Technologies.

Restablecer
Muestra un menu de opciones para borrar los datos de contestacién del
usuario actual a fin de iniciar una nueva sesién o de establecer

diapositivas individuales para encuesta

Continuar Sesion Anterior
Abre una sesion guardada con anterioridad. Una sesion es la ejecucion
de una presentaciéon en la que una audiencia ha enviado

contestaciones a algunas o todas las preguntas

Guardar Sesion
Almacena la sesion en la que se esta trabajando.

Insertar diapositiva

Muestra una relacion de diferentes tipos de diapositivas de TurningPoint

que se pueden seleccionar para crear una presentacion.
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Convertir diapositiva a Imagen

Sirve para asignar imagenes como respuestas en lugar de texto

Insertar objeto
Muestra un menu de elementos que permiten mejorar una diapositiva

de TurningPoint

Herramientas
Muestra un menu de opciones para generar informes, modificar, realizar

seguimientos, e integrar sesiones y presentaciones de TurningPoint.
Participantes

Proporciona opciones para crear, editar y eliminar listas de

participantes.

Importar
Ofrece la opcion de crear presentaciones de TurningPoint desde otros

origenes.

Turning Talk
Abre Comunidad de usuarios de TurningTalk, una comunidad social de
aprendizaje para usuarios de productos y servicios de Turning

Technologies.

Mostrar ayuda de Turning Point

Abre el archivo de ayuda

* Tipos de graficos que se pueden hacer con Turning Point

Existen muchos tipos de graficos que se pueden hacer con el software:
barras, barras horizontales, 3D, anillos, listas, calculo de medias,...

dependiendo del tipo de pregunta y de nuestro objetivo utilizaremos el

mas apropiado para ello.
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Likert 7 opciones

1. Totalmente de acuerdo .y wx s wx W wx

2. De acuerdo

3. Parcialmente de
acuerdo

Neutral

5. Parcialmente en
desacuerdo

6. Endesacuerdo

7. Totalmente en
desacuerdo

Imagen 21. Ejemplo de diapositiva

* Guardar ese archivo para llevarlo a la clase

El archivo con las preguntas que hemos creado deberemos guardarlo

en un dispositivo para poderlo llevar a la clase.

* Instalar en la clase el Software de Turning Point

En el |IE el software esta instalado en los ordenadores de todas las
aulas, pero es recomendable llevar una version para instalar en algun
dispositivo por si acaso el aula no cuenta con ese software.

* Conectar el receptor de sefal de los clickers al ordenador

Para que el software pueda recoger los datos enviados por los clickers

es necesario conectar el receptor de la sefial al ordenador mediante el

conector USB.

64



&

Imagen 22. Receptor de Serial

* Entregar los clickers a los alumnos

Se procede a la entrega de los clickers a los alumnos y se les explica el
funcionamiento. Normalmente los clickers estan numerados en la parte
posterior de los mismos. Si queremos hacer una evaluacion deberemos
comprobar a quien entregamos cada clicker para después poder hacer

el analisis correspondiente con los datos.

* Abrir el software Turning Point

Abrimos el software Turning Point para proceder a la realizacion de
preguntas. Es aconsejable poner una diapositiva de prueba para que

los alumnos puedan familiarizarse con la Tecnologia.

* Cuando llegue a la diapositiva concreta donde esta la pregunta abrir

el turno de respuestas
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Turning Point da por defecto 20 segundos para contestar una pregunta,

ese tiempo se puede cambiar de forma manual.

e Cerrar el Turno de respuestas

El turno de respuestas se cierra esperando el tiempo predeterminado o
bien pulsando en una tecla. En la pantalla nos aparece el numero de

personas que han realizado la votacion.

* Analizar con el Grupo las respuestas

Esta es la parte mas importante de todas y la que tiene gran valor
académico. Tras realizar las participaciones podemos ver todos los
datos agregados en pantalla. Es aqui cuando tenemos que provocar el
debate y fomentar la participacion de los alumnos para enriquecer el

proceso.

* Cerrar la sesion y guardar los datos

Al terminar la clase, guardamos la sesion por si queremos

posteriormente hacer algun tratamiento adicional con los datos,

compararlos o proceder a evaluar a los alumnos.
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8. Objetivos de la investigacion

Una vez visto como ha evolucionado la implantacion de la tecnologia en el
aula, como funcionan los clickers y que experiencias educativas ha habido con
ellos vamos a continuar con el propdsito de desarrollar propiamente la

investigacion de este trabajo.

Desde el Vicedecanato de Innovacién Educativa se invitd a los profesores
el dia 29 de octubre del afio 2012 a probar la tecnologia en el Aula mediante un

anuncio en el Campus online

Clickers in Classroom Ern

If the sum of all the forces acting |
E’mmnmm |
et wovics o) B _—
COnstant velocity
© Change the Girection
of Re motion

Acceterste untormly
10w Gown and stop

Imagen 23. Uso de clickers en un aula del IE
Particularmente me llamé la atencidn el anuncio y me puse en contacto con

ellos, pronto me di cuenta que podria utilizar una experiencia educativa tan

innovadora para este trabajo de Investigacion
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Tras este anuncio me reuni con el Departamento correspondiente y

acordamos preparar algunas de mis sesiones del Programa Superior de

Marketing y Publicidad Digital con clickers para comprobar que aportaba este tipo

de tecnologia a una clase.

A parti

investigacion

Estos

continuacion:

r de ahi decidi cuales iban a ser los objetivos del presente trabajo de

* Evaluar como los clickers fomentan la participacion del alumno

* Comprobar si la gamificacion mejora el aprendizaje

* Medir la dificultad de preparar una clase con esta tecnologia

* Estudiar las dificultades que surgen en el transcurso de una clase

* Conocer la opinion del alumno sobre esta tecnologia

objetivos nos deben ayudar a confirmar las hipdtesis expuestas a

Desde el punto de vista de la Ensefianza los clickers facilitan y
mejoran la labor del profesor, ya que gracias a ellas es mas sencillo

llegar e interactuar con el alumno.

Los alumnos reciben de forma positiva la introduccion de estas
nuevas tecnologias en sus estudios, no s6lo por la novedad sino
porque se ajustan en mayor medida a su realidad mas cercana,
considerando las nuevas tecnologias mas atractivas y beneficiosas
para su formacion que diferentes métodos utilizados

tradicionalmente.
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A continuacién paso a describir en que consiste cada uno de estos

objetivos:

1. Evaluar como los clickers fomentan la participacion del alumno

Las metodologias educativas han evolucionado como mencionabamos
en la introduccién y hoy en dia la participacion de los alumnos se considera

como una de las practicas que mas enriquece una clase.

En la Educacion de Posgrado con Directivos se fomenta mucho esa
participacion porque la experiencia profesional de cada una de las
personas que participa enriquece enormemente al resto de los comparieros
y también al ponente. De hecho una de mis principales motivaciones de
desarrollar una segunda carrera profesional en el mundo de la docencia es

la gran cantidad de cosas que aprendo con mis alumnos.

Ademas en programas relacionados con la Tecnologia y el Marketing
Online es imprescindible estar al dia practicamente de todo, tanto por parte
del profesor como por parte del alumno y por ello se trata de participar

mucho en clase para poner en comun esos conocimientos tan actualizados.

En la participacion de los alumnos influyen mucho los estados de
animo, el cansancio, la personalidad de cada uno,... y eso hace que
siempre detectemos que en determinados grupos hay personas que son

muy participativas y otras que lo son mucho menos.
Con los clickers tenemos el objetivo de intentar que participen todos los

alumnos y que ademas sean ellos quienes den las respuestas a las

preguntas planteadas por el profesor.
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2. Comprobar si la gamificacion motiva el aprendizaje

La introduccion de nuevas herramientas en el aula es una forma de
crear dinamicas diferentes dentro de lo que es una tipica sesion magistral

de profesor.

En el IE las sesiones tienen una duracion de una hora y media y para
mantener un correcto grado de atencion es necesario desarrollar clases

dinamicas.

Ademas durante el transcurso de la clase hay que intentar romper en
algunas ocasiones con la monotonia, para que la clase sea mas llevadera y
sobre todo para llamar la atencién a los alumnos en aquellas cosas que

consideremos que es necesaria que presten atencion.

Creemos que la utilizacidn de los clickers rompe con la monotonia de
una clase y dependiendo del tipo de pregunta pueden conducir a crear

dinamicas de entretenimiento que ayuden al aprendizaje.

3. Medir la dificultad de preparar una clase con esta tecnologia

Como veiamos anteriormente el Vicedecanato de Innovacion Educativa
del IE tiene como uno de sus objetivos ayudar a los profesores a la

utilizacién de las nuevas tecnologias en el Aula.

El proceso puede parecer sencillo a una persona que esta habituada a
la utilizacion de la tecnologia, pero desde el simple hecho de instalar un
nuevo software en el ordenador hasta crear las diapositivas es todo un

proceso que requiere conocimiento y apoyo.

Con esta experiencia piloto hemos pretendido ver si esta tecnologia es

muy complicada para los docentes a la hora de preparar una sesion.
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4. Estudiar las dificultades que surgen en el transcurso de una clase

Como toda nueva tecnologia la implementacién de forma practica en un
aula puede tener dificultades, si las dificultades son tantas que impiden que

la experiencia sea positiva merece la pena pensar en alternativas.

Con esta experiencia practica pretendo informar al Vicedecanato de
cuales son las dificultades técnicas, si las hay a la hora de impartir una
clase

5. Conocer la opinion del alumno sobre esta tecnologia

En las Escuelas de Negocio, se tiene muy cuenta la opinion del
alumnado respecto la evolucion de los programas, el profesorado y las
herramientas utilizadas.

Al ser los clickers una herramienta muy nueva tanto el Vicedecanato de

Innovacion Educativa como yo pretendemos conocer cual es la opinion de

los alumnos respecto la utilizacion de esta metodologia
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9.

Paradigma y metodologia de la investigacion

a. Enfoque metodolégico y justificacion

Antes de desarrollar las técnicas conviene destacar cual es el perfil tipo del
alumno del IE que hace este tipo de programas superiores. Todos los alumnos
poseen educacién superior universitaria, varias afnos de experiencia laboral en
puestos con un grado de responsabilidad medio y alto. Como sucede en la mayoria
de los programas abiertos de posgrado existe una cierta diversidad dentro del grupo

en cuanto a estudios se refiere y experiencia laboral.

Hay que tener en cuenta que el desembolso econdmico a realizar para este
tipo de programa es elevado 12.500 para un programa de 175 horas en sesiones de
jueves y viernes de 17 a 22h y que se celebra entre los meses de noviembre y mayo.
Este esfuerzo personal en lo que a dedicacion se refiere y economico hace que los
alumnos sean muy exigentes con la Escuela y con todos los ponentes que pasan por
sus aulas y espera que estén a la altura del desembolso econémico y de lo que dicen
los rankings de las Escuelas de Negocio.

A modo de ejemplo entre sus asistentes se encontraba el Director de
Marketing de Telepizza o la Directora de Comunicacion de la Comision Nacional de
la Energia

Una vez desarrollados cuales van a ser los objetivos del presente trabajo de
investigacion vamos a desarrollar cuales a van a ser las técnicas que nos van a
permitir alcanzar cada uno de los objetivos planteados.

1. Encuesta
A través del método cuantitativo de la encuesta voy a intentar averiguar si

los alumnos participan mas en clase y cual es la opinién al respecto de

ellos.
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La encuesta constara de un formulario de 7 preguntas con respuestas
cerradas que sera entregado a la finalizacion de la segunda clase en la que

utilizaré los clickers.

2. Entrevistas Cualitativas

Mediante las entrevistas cualitativas a 5 personas pretendo evaluar si los
clickers son método que podriamos enmarcar dentro de la gamificacion y si
efectivamente los alumnos se sienten motivados con estas nuevas

técnicas.

3. Observacion

La tercera técnica cualitativa a utilizar tras las entrevistas es la
observacion que me permitira medir si una clase es dificil de preparar.
Evaluaremos si existen dificultades a lo largo de la clase y poder asi dar
feedback al Vicerrectorado de Innovacién y a la Direccion del Programa.

b. Preparacion de las sesiones

Antes de realizar la investigacion tuve que proceder a la preparacion de mis

sesiones, para ello la primera fase fue formarme en esta nueva tecnologia.

Para ello mantuve una reunion con una persona del Departamento de
Innovacion Educativa y estuvimos viendo todo el proceso necesario para que yo
pudiera crear en mi ordenador el material necesario para las sesiones de “Estrategia
de Precios en medios online” dentro del Programa Superior de Marketing y
Publicidad Digital.

Lo primero que vimos era como proceder a la instalacion del software de

Turning Point Technologies en mi equipo, mediante el tipico proceso de instalacion

asistido.
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A partir de ahi me explicé los distintos tipos de diapositivas que podia crear
con sus respuestas y sus graficos. Creamos dos diapositivas de prueba y nos

dispusimos a probarlo.

Para probarlo se hizo necesario conectar el receptor al equipo e iniciar las
votaciones mediante unos clickers de pruebas que habia, de este modo pude
comprobar el funcionamiento de todo. Antes de terminar la formacion estudiamos un
documento resumen muy importante con todo lo que habiamos visto, una relacion de
preguntas frecuentes y unos consejos muy utiles para solucionar problemas

frecuentes.

A partir de ahi me llevé una copia del software a mi casa para poder instalarlo
con posterioridad. Y asi lo hice, dos semanas después estaba creando mi

presentacion con Turning Point para mis clases.

Tuve algunos pequeios problemas y conté con el total apoyo del
Departamento que me ayudaron en varias ocasiones a través de email y teléfono,

gracias a eso puede terminar mi primera clase con esta tecnologia.

El primer dia de clase quedé con media hora de antelaciéon con Beatriz para
comprobar que todo funcionaba perfectamente. Todas las aulas del |IE cuentan con
ordenadores y en todos ellos esta instalado el software de Turning Point, solo
tuvimos que conectar el receptor y probamos un par de diapositivas para usar los
clickers.

Al comenzar la clase y después de las pertinentes presentaciones pregunté si
conocian el sistema de los clickers y si los habian utilizado; sélo dos personas los

conocian, el resto de los alumnos no lo conocia y quedaron bastante sorprendidos.
A partir de ahi comenzamos la clase. Gracias a este sistema plantee varios

tipos de pregunta y siempre tras el cierre de las votaciones comentabamos los

resultados en clase.
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Incluso utilizamos los clickers en los minicasos de grupo, en este caso
utilizabamos el dispositivo para que el resto de los compaineros puntuara a las

personas que habian expuesto el minicaso.

Imagen 24. Un grupo recibe su evaluacion en pantalla

Esa experiencia fue muy enriquecedora porque ademas de valorar
numéricamente en tiempo real a sus compareros se producia debates constructivos

muy interesantes.

La dinamica de las clases fue muy positiva por la utilizacion de los clickers, e

incluso uno de los alumnos comenté en Twitter lo que estdbamos haciendo.
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Imagen 25. Tuit de una alumna

Finalizamos la primera clase con una pregunta que era ¢Qué te ha parecido

la aplicacion educativa de los clickers en clase? Y como se puede comprobar en la

siguiente imagen al preguntar sobre la experiencia con los clickers todo el mundo

excepto una persona calificé la experiencia como buena.
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Imagen 26. El grupo al finalizar el primer dia

c. Encuesta
Tras finalizar la segunda clase se procedid a entregar la encuesta a las quince
personas que estaban en la clase y contestaron todas ellas. Estas eran las preguntas

que les planteé.

En las siguientes paginas veremos cual fue cada una de las preguntas, las
posibles respuestas, el objetivo de la pregunta y lo que respondieron los alumos.
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Pregunta 1

¢Habias probado con anterioridad los clickers?
Posibles respuestas

Sl, No, NS/NC

Objetivo de la pregunta
Mi intencion era conocer quienes de los alumnos ya conocian y habian probado

esta tecnologia con anterioridad

¢Habias probado con
anterioridad los clickers?

Respuestas

Sdlo dos personas, que corresponden al 13% del grupo del grupo habian probado
con anterioridad los clickers. Como podemos ver esta tecnologia tiene un
componente innovador como habiamos comentado con anterioridad y muy pocas

personas la conocen, en las respuestas a la pregunta vemos que es asi.
En el IE se fomenta el uso de los clickers pero en el programa donde imparto

clase nadie los habia utilizado con anterioridad, si esto hubiera sucedido estariamos

ante otro tipo de respuesta.
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Pregunta 2

éCrees que los clickers ayudan a que la clase sea mas amena?

Posibles respuestas

5 (Totalmente de acuerdo), 4 (De acuerdo), 3 (Indiferente), 2 (En desacuerdo), 1
(Totalmente en desacuerdo)

Objetivo de la pregunta

Con esta pregunta se pretendia averiguar si la percepcion de los alumnos es que
la clase resulta mas amena. En clases de una hora y media es necesario que la
dinamica sea amena para mantener la atencién y la motivacion por parte de los

alumnos.

¢ Crees que los clickers ayudan a que
la clase sea mas amena?

0%

13%

“Totalmente de acuerdo
47% “De acuerdo
Indiferente
“En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Respuestas

Como se puede ver casi la mitad de las personas estan totalmente de acuerdo
que la clase es mas amena y otro 40% esta de acuerdo, sélo dos personas se
mostraron indiferentes. En clases de una hora y media e impartidas en formato de
tarde tras la jornada laboral es imprescindible fomentar que el alumno sienta amena
la clase y parece que los clickers contribuyen a que el transcurso de la clase sea

mucho mas ameno.
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Pregunta 3

¢Crees que los clickers fomentan la participacion de los alumnos?

Posibles respuestas

5 (Totalmente de acuerdo), 4 (De acuerdo), 3 (Indiferente), 2 (En desacuerdo), 1
(Totalmente en desacuerdo)

Objetivo
En el desarrollo de la formacion de posgrado es fundamental la participacion de
los alumnos y con esta pregunta pretendia averiguar si los clickers fomentan que se

incremente esa participacion.

¢ Crees que los clickers fomentan la
participacion de los alumnos?

0%

7%

\

13%

& Totalmente de acuerdo

“De acuerdo

Indiferente
“En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Respuestas

La respuesta es ampliamente positiva con mas de la mitad de la clase totalmente
de acuerdo y con un 27% de la misma de acuerdo. La participacion forma parte de un
proceso de aprendizaje constructivo y es fundamental para que los alumnos
compartan sus experiencias junto al profesor, esta tecnologia fomenta esa

participacion y es una buena forma de motivarla.
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Pregunta 4

¢éConsideras enriquecedor el debate posterior a la pregunta?

Posibles respuestas

5 (Totalmente de acuerdo), 4 (De acuerdo), 3 (Indiferente), 2 (En desacuerdo), 1
(Totalmente en desacuerdo)

Objetivo

Tras cada pregunta realizabamos un pequefio debate y la pregunta sobre todo
pretende averiguar si la gente considera enriquecedora ese tipo de educacion
participativa y donde todo el mundo aporta. Es una pregunta que podria haberse
hecho con o sin los clickers, sale un poco del espectro de la investigacion
propiamente dicha.

¢ Consideras enriquecedor el debate
posterior a la pregunta?

0%

27%
& Totalmente de acuerdo
46% “De acuerdo
Indiferente
“En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

27%

Respuestas

Casi la mitad del grupo esta totalmente de acuerdo en que el debate es un
elemento educativo enriquecedor, el 27% esta de acuerdo, el mismo porcentaje que
los indiferentes y no encontramos ninguna respuesta negativa. Uno de los miedos de
usar esta tecnologia es que el alumno la utilice como un simple pulsador y que las

respuestas no ayuden en nada al aprendizaje constructivo por eso es fundamental
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complementar esa conversacion tras observar las respuestas del resto de los
alumnos en forma de graficos agrupados. Vemos por tanto que es fundamental

después de la pregunta fomentar esa participacion de todos los alumnos.

Pregunta 5

¢Ha mejorado tu comprension de la materia el uso de los clickers?

Posibles respuestas

5 (Totalmente de acuerdo), 4 (De acuerdo), 3 (Indiferente), 2 (En desacuerdo), 1

(Totalmente en desacuerdo)

Objetivo
Conocer si los clicker ayudan a consolidar la comprensiéon de los conceptos
explicados por el profesor

¢Ha mejorado tu comprension de la
materia el uso de los clickers?

6%

e 38% “ Totalmente de acuerdo
‘ “De acuerdo
Indiferente
“En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

—

Respuestas

Ligera dispersion en las respuestas, pero con una gran parte de la clase que si
esta de acuerdo o totalmente de acuerdo con el hecho de que su comprension ha
mejorado. Las diferentes tecnologias educativas tienen el objetivo de facilitar y
mejorar el aprendizaje y con esta pregunta comprobamos que los clickers

contribuyen a ello.
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Pregunta 6

¢ Crees que mejora tu interaccion con el profesor?

Posibles respuestas

5 (Totalmente de acuerdo), 4 (De acuerdo), 3 (Indiferente), 2 (En desacuerdo), 1

(Totalmente en desacuerdo)

Objetivo
Pretendo conocer si los clicker ayudan al acercamiento y a la interaccion con el

profesor

¢ Crees que mejora la interaccion con
el profesor?

14% 14%

“ Totalmente de acuerdo
“De acuerdo

Indiferente
“En desacuerdo

“ Totalmente en desacuerdo

Respuestas

Mayor dispersion que en la pregunta anterior, con todo tipo de respuestas,
aunque con una mayoria de las positivas. Esta dispersion nos muestra que la
tecnologia no contribuye del todo a mejorar la interaccion con el profesor que debera

por utilizar otro tipo de técnicas para interaccionar con los alumnos.
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Pregunta 7

¢ Te gustaria utilizar esta tecnologia en mas sesiones?

Posibles respuestas

5 (Totalmente de acuerdo), 4 (De acuerdo), 3 (Indiferente), 2 (En desacuerdo), 1

(Totalmente en desacuerdo)

Objetivo
Dar feedback al Vicerrectorado de Innovacién Educativa y a la Direccién del

Programa para usar mas los clickers

¢ Te gustaria utilizar esta

tecnologia en mas sesiones?
NO

0%

Respuesta
Todos los asistentes quieren volver a utilizar esta tecnologia.
Esta respuesta nos anima a utilizar la tecnologia en mas sesiones de este

Programa y para introducirlas en otros programas.
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d. Entrevistas cualitativas

Como anteriormente comentaba con las entrevistas cualitativas pretendia
evaluar si los clickers son método que podriamos enmarcar dentro de la gamificacion

y si efectivamente los alumnos se sienten motivados con estas nuevas técnicas.

La entrevista cualitativa la realicé con 5 alumnos a la vez en un area de
descanso del edificio de Maria de Molina 4, una semana después de la realizacion de

mis clases.

En esta entrevista pregunte a los alumnos una serie de preguntas que fueron

contestadas de forma abierta.

1. ¢Cobnoceis el término gamificacion?

Las cinco personas conocian el término gamificacion, sobre todo
porque nos encontrabamos en el entorno del programa de Marketing Digital
y muchos de los ponentes han comentado en clase experiencias de

gamificacion relacionados con las marcas y las redes sociales.

Todos afirmaron que la gamificacion es un concepto en claro

desarrollo y que la aplicacion es cada vez mayor.

2. ¢Habéis usado la gamificacion en vuestros puestos de trabajo?

Dos de ellos, ambos trabajando en agencias de comunicacion
afirmaron que la gamificacién se habia introducido en sus empresas, y que
los departamentos de recursos humanos estan utilizando estas técnicas para
conseguir mejorar la motivacion de las personas sobre todo en momentos
donde no se pueden modificar las retribuciones y donde la motivacion de las

personas es baja
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Una de las alumnas incluso nos comentd una experiencia personal
que habia tenido en su trabajo (Travelclub) en el que habian desarrollado
una aplicacion que habia conseguido mas de 500.000 descargas, esta
aplicacidon se basaba en un juego para conseguir puntos.

3. ¢Considerais que los clickers son una herramienta que se puede

considerar como de gamificacién dentro del aula?

Ellos afirmaron haberse divertido mucho en el aula, de hecho en todas
las fotografias tomadas aparecen sonrisas espontaneas y que las clases
habian sido muy amenas y habian pasado muy rapido.

La experiencia de poder evaluar a sus compaferos tras sus
exposiciones fue muy comentada y afirmaron que es una experiencia que se

queda a caballo entre el juego y una evaluacion seria.

También se comentd que posiblemente la novedad de la técnica era
muy motivadora y gratificante, pero que si se utiliza con abuso es posible

llegue a ser contraproducente y cause aburrimiento a los alumnos.

4. ;Qué es lo que mas os motiva de un programa de estas caracteristicas?

Para intentar entender cuales son las principales razones de un
alumno cuando realiza un programa de estas caracteristicas realicé esta
pregunta y la respuesta fue bastante unanime: les motiva mucho la
preparacion de los ponentes y también la de sus compafreros, entre los que

se encuentran directivos de grandes empresas.

Afirmaron que gracias a los clickers se habian producido bastantes
debates muy enriquecedores
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5. ¢0Os motivan estas nuevas tecnologias?

La respuesta fue afirmativa y contundente, Sl, tenemos que tener en
cuenta que nos encontramos en un programa de Marketing Digital donde la
gente esta muy abierta a la innovacion y ademas en un entorno como el del
IE, donde se espera tanto por el precio pagado por los programas como por
la innovacion educativa, que ademas de las sesiones magistrales de los

profesores hayan nuevas herramientas.

e. Observacion

La tercera técnica cualitativa que utilicé fue la observacion con el objetivo de
valorar si una clase es dificil de preparar, evaluar si existen dificultades a lo largo de
la clase y poder dar feedback al Vicerrectorado de Innovacién y a la Direccién del
Programa.

En primer lugar considero que una clase no es muy dificil de preparar, siempre
y cuando se cuente con la preparacion necesaria y el tiempo suficiente, porque al

tratarse de una técnica novedosa no poseia experiencia en el uso del software.

Como ya he comentado anteriormente en el Vicedecanato de Innovacion
Educativa son conscientes de ello y por eso cumplen perfectamente uno de sus
objetivos que es formar a los profesores y ayudarlos a preparar las sesiones. Tras
esa formacién no tuve muchos problemas en tener el material para mis clases

perfectamente preparado.

Creo que seria mas sencillo utilizar algun tipo de programa en “la nube” que
tener que instalar un software en tu ordenador, pero como las diapositivas de
preguntas hay que intercalarlas en las presentaciones de Powerpoint es necesario

tenerlo instalado en el ordenador.

También considero una dificultad que ese software sélo pueda conectar con

Powerpoint y no lo pueda hacer con otras suites ofimaticas, con la implantacion de
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otro tipo de sistemas operativos y software libre estoy seguro que en cuestion de

afnos ese software de preguntas sera mucho mas compatible con otras suites.

Lo que considero muy importante no es preparar diapositivas, sino preparar
bien el momento de la clase en el que vas a hacer cada tipo de pregunta, con qué
objetivo y como se va a formular esa pregunta. Aun asi durante el transcurso de la

clase me di cuenta cuales fueron las preguntas que mas impacto educativo tuvieron.

Dentro de algunas instituciones como el Instituto de Empresa suele haber dos
tipos de profesores, los que estan dando clases permanentemente y otros como yo

asociados que damos tres o cuatro clases al ano.

La adopcion de esta nueva tecnologia parece que pueda ser mas sencilla en
profesores permanentes que en los profesores asociados, que cada ano que tengan
que preparar una clase se tengan que enfrentar con un software que usan de forma
muy ocasional. Por tanto si la escuela quiere tener un porcentaje de clases con esta
tecnologia lo normal seria que lo utilizaran mas los profesores contratados que los

profesores asociados.

Creo firmemente que esta tecnologia se va a desarrollar mas en los proximos
afnos y sobre todo mediante el uso de dispositivos méviles como teléfonos o tabletas.
Las tecnologias tactiles que utilizan estos tipos de dispositivos suelen ser bastante
intuitivas y es muy probable que las pequeias dificultades que se presenta con el
uso de clickers y un software nuevo sean solventadas con programacion que hara

mas sencillo su uso.

Durante las sesiones traté de observar cuales eran las mayores dificultades
para usar los clickers desde el punto de vista del alumno y desde el punto de vista
del profesor.

Para los alumnos lo mas importante era comprender la pregunta y por eso en
la mayoria de ocasiones cuando yo formulaba la pregunta y veia que habia alguna
duda trataba de resolverla antes de proceder a la apertura de las votaciones con los
clickers.
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Conforme avanzo la clase y las preguntas observé que la gente trataba de
meditar mucho su respuesta, el minuto que transcurria entre que hacia la pregunta y

habria las votaciones los alumnos pensaban incluso en voz alta sobre las respuestas.

Tras el cierre de las votaciones surgian comentarios muy interesantes sobre
las respuestas y vi que esta tecnologia fomenta la capacidad de Analisis de los
alumnos y enriquece el debate posterior.

Observé que se producia una cierta Gamificacion por la competicion que se
creaba entre aquellos que respondian una cosa u otra, esa gamificacion ayuda
mucho a que se mantenga una motivacion constante durante la clase. Las sesiones
de hora y media se pasaron muy rapido porque los alumnos veian como de forma

frecuente se les ponia a prueba y no podian dejar de prestar atencion.

Ademas de la respuesta acerca de si querian repetir, casi todos los alumnos
me dijeron que informara al Director del Programa porque querian muchas mas
clases con los clickers eso fue sintoma que les habia parecido un instrumento

educativo util, interesante y motivador.

El hecho que una de las alumnas comentara en Twitter que la clase es
interactiva nos alegré6 mucho tanto a mi como al equipo de Innovacion Educativa e
incluso al equipo de Marketing del Instituto de Empresa porque gestos como este

promocionan de forma positiva y natural la imagen de marca en las redes sociales.

El ultimo dia de clase formé parte del tribunal final de programa en el que los
alumnos expusieron de forma publica una serie de trabajos en equipo, tras ese
tribunal que siempre es un acto serio nos fuimos a una terraza a celebrar el final del
programa, de nuevo en esta reunion informal los alumnos me dijeron que una de las
mejores clases del programa habia sido la mia, en la que utilizamos los clickers, y
que le habian sugerido al Director del Programa que de cara a sucesivas ediciones

seria interesante que mas ponentes utilicen esta tecnologia.
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A nivel técnico no tuve ningun problema, pero para ello fue fundamental
comprobar antes de que llegaran los alumnos que todo funcionara perfectamente,
siempre que se utilizan medios tecnoldgicos en una clase o en una conferencia es

necesario asegurarse que todo funciona perfectamente.

A nivel de desarrollo sélo hubo un par de ocasiones donde algun alumno me
dijo que se habia equivocado al marcar el numero y procedimos a repetir de nuevo la

votacion.

Y finalmente como objetivo de la observacion queria tratar de recoger de
forma cualitativa los gestos, el comportamiento y la actitud de los alumnos en clase
para poder informar sobre el desarrollo de la misma al Vicerrectorado de Innovacion
Académica y Director del Programa. Mi informe fue totalmente positivo por la gran
acogida que tuvo entre los alumnos y por la peticidn de los mismos de utilizarlos en

mas sesiones del programa.

Incluso y para que este trabajo sea de utilidad para todos compartiré este
documento con el equipo de Innovacién para que pueda servir para desarrollar esta
tecnologia y para que otros profesores puedan leerlo para valorar si utilizan los
clickers en clase.
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10.

Conclusiones

A continuacion vamos a desarrollar las conclusiones del presente trabajo, con el
analisis del cumplimiento o no de cada uno de los objetivos que nos planteabamos al
principio de la misma y si se confirman las hipétesis planteadas

1. Evaluar como los clickers fomentan la participacién del alumno

La participacion de los alumnos en programas de posgrado suele ser elevada
y las clases son muy dinamicas, aun asi dependiendo de las caracteristicas del grupo
y de las personas, las clases varian, como he comentado con anterioridad los
alumnos valoran mucho la opinion y experiencia de los alumnos y uno de los

principales roles del profesor es fomentar la participacién de los alumnos.

En estas entrevistas me reafirmaron lo que ya habia visto en las encuestas,
que consideran la participacion de todos los alumnos y los debates herramientas
educativas muy enriquecedoras. De hecho los alumnos suelen venir muy
predispuestos en este tipo de programas a escuchar la opinién e ideas del resto de

companeros.

El problema de una clase que se produce en la tarde de un viernes después
de una jornada laboral es que la participacion de los alumnos es escasa, vemos que
con el uso de los clickers mejora muchisimo la participacién y no solo por el hecho
que todos los alumnos tengan que votar si no por el debate posterior generado en la
clase.

Para poder fomentar esta participacion durante la sesion es necesario
intercalar las preguntas de los clickers durante la sesidén, de forma que puedan
animar momentos de la clase donde decae el grado de atencidén o participacion de

los alumnos

Con los clickers todos los alumnos participaron, sin excepcidn y eso
normalmente no sucede en otro tipo de sesiones donde sdlo participan los alumnos

mas activos del grupo.
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Puedo concluir por tanto que los clickers son una herramienta que fomenta la
participacion del alumno en el transcurso de la clase, manteniendo a los alumnos en

constante atencidn y deseando participar en la siguiente pregunta.

2. Comprobar si la gamificacion mejora el aprendizaje

Cuando tuve la oportunidad de hablar sobre los clickers con ellos en las
entrevistas cualitativas me di cuenta que todos ellos sabian a que me referia cuando
hablaba de gamificacion y que vinculaban el uso de los clickers con el fomento de la

gamificacion en las clases.

Por tanto consideran que ir respondiendo preguntas a modo de concurso y
recibir valoraciones a sus exposiciones por parte de otros compafneros es algo

parecido a un concurso de preguntas, que a la vez de divertido es educativo.

Ademas se produjo cierta rivalidad al contestar las preguntas y eso incremento
esa gamificacion durante las clases, como ademas las respuestas quedan por escrito

en una pantalla los alumnos eran muy cautos a la hora de responder.

Los alumnos notaban como durante la clase el profesor iba retando en cierto
modo a contestar una serie de preguntas y por ello se mantuvo la concentracion
durante toda la clase, porque nadie queria padecer posteriormente una equivocacion
a la hora de un pregunta, por tanto esa atencion continua a lo largo de la clase.

En los casos de grupo en los que utilicé los clickers también se produjo una
cierta rivalidad entre los grupos y ello ayudd a que el debate posterior a cada una de

las presentaciones de grupo fue muy enriquecedora.
Respecto a la comprension de la materia, la mayoria de los alumnos afirma

que los clickers ayudan a mejorar su comprension. Las votaciones sirven para anclar

algunos aspectos importantes clave durante la clase y los propios alumnos afirman
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que el uso de esta tecnologia ayuda a comprender estos puntos fundamentales de la

materia.

Ademas se produce un fendmeno muy interesante, el profesor pasa a
desempefiar el papel de conductor y director del juego y eso hace que se incremente
el respeto y la atencion al docente.

Por tanto concluyo que la gamificacion ayuda a mejorar el aprendizaje y que
tanto los clickers como cualquier otra técnica o método que introduzca la
gamificacion en el transcurso de una clase ayuda a mejorar la atencion de los

alumnos, a la retencion de conceptos y por tanto al aprendizaje.

3. Medir la dificultad de preparar una clase con esta tecnologia

Respecto a la preparacion de las sesiones he podido observar que hay dos
aspectos fundamentales: por una parte la preparacién de las preguntas con criterios
académicos y la preparacion técnica del profesor.

Hay que pensar cuales son los objetivos académicos, los conceptos mas
importantes a preguntar, en que momento de la clase se van a preguntar, formular
de forma correcta las respuesta y las preguntas. Cuando se piensan estas preguntas
hay que ponerse en el lado del alumno para saber si lo va a entender, en el
transcurso de la clase se puede comprobar si los alumnos entienden o no las

preguntas planteadas.

En general cualquier preparacion de una clase debe plantearse de ese modo,
primero los objetivos y después que contenidos se van a desarrollar para cumplir de
forma correcta con los objetivos y que tipo de técnicas y métodos se van a plantear
durante la clase. Por tanto para introducir los clickers en una clase el método es muy

similar al que se lleva a cabo para plantear un clase sin esa herramienta.

Desde el punto de vista técnico es fundamental que se forme al profesorado
para utilizar esta tecnologia; aunque no dista mucho de preparar unas diapositivas

con una suite informatica pero hay que entender el nuevo software a utilizar, los
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distintos tipos de preguntas y como abrir y cerrar las preguntas en el transcurso de

una clase.

Para que funcionen estos clickers en el aula es fundamental probar en el aula
que todo funciona correctamente antes de una clase, tanto el programa, como el
receptor de infrarrojos como cada uno de los clickers que podrian tener problemas

como quedarse sin bateria.

Como toda nueva tecnologia la primera barrera importante es hacer una
primera sesion y con la practica estoy seguro que cualquier persona que utilice la
tecnologia de forma habitual no tendra problema en utilizarla en posteriores

ocasiones.

Creo firmemente que esta tecnologia va a crecer en el entorno del aula y que
las compaiias que la desarrollan haran los programas cada vez mas sencillos e

intuitivos tanto para el profesor como para el alumno.

La preparacion, la formacion y el uso habitual son fundamentales para que los

profesores preparen con mayor agilidad una clase.

4. Estudiar las dificultades que surgen en el transcurso de una clase

Una vez preparada la sesion como hemos explicado anteriormente en el
transcurso de una clase no surgen demasiados problemas. Es muy importante
explicar a los alumnos como funciona la tecnologia y sobre todo que objetivos

académicos tiene.

Respecto al uso de la tecnologia es bastante sencillo, las unicas limitaciones
que tiene de cara al alumno es que cuando se abre una pregunta el tiempo de
respuesta estaba limitado a 20 segundos (aunque se puede cambiar en el programa)
y que después todas las respuestas se mostraran en pantalla.
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Considero fundamental explicar a los alumnos explicar los objetivos de las
diferentes herramientas multimedia que se usan, no sélo de los clickers, también

de un video de Youtube, un caso practico o un grafico.

5. Conocer la opinién del alumno sobre esta tecnologia

La mayoria de los alumnos ademas afirma que los clickers contribuyen a que
la clase sea mas amena, aspecto muy importante en sesiones de una hora y media
que se suelen producir por las tardes después de una completa jornada laboral de los
alumnos. En las entrevistas cualitativas los alumnos me afirmaron que las clases en
las que habiamos utilizado los clickers habian sido muy amenas y que la hora y
media de cada clase se les habia pasado muy rapido.

En la encuesta comprobamos que para la mayoria de los alumnos esta técnica
es novedosa y como toda novedad normalmente despierta mucho interés por
conocerla y por probarla. Como hemos comentado es muy posible que si la técnica
de los clickers se utiliza de una forma masiva en las clases pueda terminar por ser
aburrida y por no mejorar algunos aspectos didacticos de la clase. De hecho en la
entrevista cualitativa los propios alumnos afirmaban que consideraban los clickers
algo innovador y enriquecedor pero que habia que tener cuidado con un posible

abuso de los mismos.

Ademas parece se aprecia en la encuesta como el enfoque dado a las
preguntas y el uso de los clickers ha mejorado la comprension de la materia, y por
tanto vemos que este tipo de técnica puede ser utilizado para mejorar la comprension

de algunos conceptos que se explican en el transcurso de la clase.

Finalmente en la encuesta pregunté a los alumnos si les gustaria repetir la
experiencia con los clickers en mas sesiones y la respuesta fue rotunda, todos los
alumnos querian repetir, el reto sera por tanto introducir esta tecnologia en mas
clases pero con la precaucion de no sobrepasarse para que no tenga efectos

contraproducentes y los alumnos terminen por aburrirse de la misma.
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Una vez estudiadas las conclusiones de los objetivos planteados para esta
investigacion debemos comprobar si se confirman las hipotesis planteadas que eran:

* Desde el punto de vista de la Ensefianza los clickers facilitan y mejoran la
labor del profesor, ya que gracias a ellas es mas sencillo llegar e

interactuar con el alumno.

* Los alumnos reciben de forma positiva la introduccion de estas nuevas
tecnologias en sus estudios, no solo por la novedad sino porque se ajustan
en mayor medida a su realidad mas cercana, considerando las nuevas
tecnologias mas atractivas y beneficiosas para su formacion que diferentes

métodos utilizados tradicionalmente.

Respecto la primera hipotesis si se cumple porque los clickers facilitan que los
alumnos participen y eso es un aspecto fundamental en la formacion; no se queda
nadie por participar y eso motiva a todos los alumnos, muchos de los cuales no se
hubieran atrevido a participar sin un facilitador como esta tecnologia.

Pero lo importante no es que pulsen un botdén, lo importante es que tras el
cierre de las preguntas se produce un debate muy enriquecedor que sirve para
analizar las respuestas, extraer conclusiones y que cualquier alumno pueda salir de

dudas respecto a la pregunta planteada.

Ese feedback posterior es muy educativo y considero que esta técnica incluso
podria utilizarse para hacer evaluaciones donde se quedan grabadas las respuestas

del alumno y tras ellas realizar un debate acerca de las mismas.

Por tanto los clickers facilitan y mejoran la labor del profesor que no tiene que
estar constantemente lanzando preguntas al auditorio, muchas veces sin respuesta

para realizar una ensefianza colaborativa.

* Los alumnos reciben de forma positiva la introduccion de estas nuevas

tecnologias en sus estudios, no solo por la novedad sino porque se ajustan
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en mayor medida a su realidad mas cercana, considerando las nuevas
tecnologias mas atractivas y beneficiosas para su formacion que diferentes

métodos utilizados tradicionalmente.

Y respecto la segunda hipotesis comentar que la percepcion de los alumnos es
muy positiva y eso se pudo reflejar en todas las técnicas desarrolladas durante la
presente investigacion desde la encuesta, las entrevistas de grupo y la observacion.
Ademas como he comentado anteriormente 4 meses después de haberse realizado la
sesion el dia del tribunal final los alumnos me comentaron que guardaban un gran

recuerdo positivo de las clases en las que usamos los clickers.

Tenemos que tener en cuenta que mi clase fue en un programa sobre Marketing
Digital y por tanto la predisposicion de ver nuevas herramientas y tecnologias es total,
aun tratandose de un grupo tan especializado en aspectos digitales creo que los clickers
se pueden introducir en cualquier tipo de programa de posgrado e incluso en ensefianza
universitaria o preuniversitaria donde se encuentran alumnos que pertenecen totalmente

a generaciones mas digitales que la nuestra y que la de nuestros alumnos.

Por tanto creo que si los alumnos consideran estas tecnologias muy atractivas y
beneficiosas y que combinadas con otro tipo de contenidos son muy positivas para su

educacion.
Por todo ello recomiendo a los profesores que tengan la oportunidad de utilizar los

clickers que los prueben y que lo utilicen como una herramienta mas al servicio del

aprendizaje de los alumnos.
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