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Alumnos mas Participativos con el uso de Herramientas de
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Abstract

The implementation of active learning methodologies that encourage the par-
ticipation of students in the classroom has received great research effort for
many years. Nowadays, information technologies are commonly used to sup-
port all agents in the teaching-learning process. In this context, an Innovative
Teaching Project is being developed to improve the participation of students
in the subject Multimedia and Interactive Services within the Degree in Engi-
neering in Technologies and Services of Telecommunication. The project fo-
cuses on two aspects: 1) the active attendance to the lectures and classroom
practices, and 2) the degree of involvement in the development of group work.
To achieve the objectives, gamification and cooperation strategies tools are
used. The results of the proposed methodology show a notable increase in both
the participation of students and their academic results.

Keywords: educational innovation, active participation, gamification, collab-
orative tools, collaborative work.

Resumen

Desde hace algunos arios, la implantacion de metodologias activas de apren-
dizaje que fomenten la participacion del alumnado en las aulas ha sido objeto
de estudio. Hoy en dia, la incorporacion de nuevas herramientas que hacen
mas participes a los agentes involucrados en el proceso de enseiianza-apren-
dizaje es un hecho palpable. En este contexto surgio el Proyecto de Innovacion
que se estad llevando a cabo en la asignatura Servicios Multimedia e Interacti-

vos, del Grado en Ingenieria en Tecnologias y Servicios de Telecomunicacion.
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Alumnos mas participativos con el uso de herramientas de gamificacion y cooperacion

En el proyecto se pretende mejorar la participacion de los alumnos en dos
aspectos fundamentales: 1) la asistencia activa a las clases expositivas y de
prdcticas de aula y 2) el grado de implicacion en el desarrollo de los trabajos
en grupo. Para conseguir los objetivos planteados se hace uso de estrategias
de gamificacion y cooperacion soportadas por herramientas. Los resultados
de la metodologia propuesta indican un incremento notable tanto de la parti-
cipacion de los alumnos como de sus resultados académicos.

Palabras clave: innovacion educativa, participacion activa, gamificacion, he-
rramientas cooperativas, trabajo cooperativo.

Introduccion

Desde hace mas de dos décadas, la busqueda de la aplicacion de metodologias participativas
en las aulas es un hecho contrastado que se ha fomentado desde diferentes instituciones edu-
cativas (Pefia & Rubio, 1988). Centrando la mirada en el ambito universitario, también en-
contramos evidencias sobre la implicacion que tiene la implantacion de nuevas metodologias
que involucren de forma activa al alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje (No-
guero, 2005).

Las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC), posibilitan nuevas metodolo-
gias que implican a alumnos y profesores en el aula para conseguir que el alumno sea un
elemento activo en su propio proceso de aprendizaje. Las expectativas generadas por el uso
de este tipo de elementos en las aulas son elevadas (Nussbaum & Rodriguez, 2010).

Un grupo de profesores del Departamento de Informatica de la Universidad de Oviedo estan
desarrollando un Proyecto de Innovacion Docente (PID) en el contexto de la asignatura Ser-
vicios Multimedia e Interactivos, del Grado en Ingenieria en Tecnologias y Servicios de Te-
lecomunicacion, durante el segundo semestre del curso 2017-2018 (Suarez et al., 2017). El
proyecto surgié como respuesta a dos aspectos de la practica docente en la asignatura con
margen de mejora. Por una parte, la caida sostenida de la asistencia a las clases expositivas y
a las practicas de aula en la asignatura a medida que avanza en curso, llegando a bajar incluso
por debajo del 50% a partir de la mitad del curso. La razon de la baja asistencia puede deberse
en alguna medida al caracter descriptivo de la asignatura, asi como a la existencia de apuntes
disponibles para el alumno. Por otra parte, en los trabajos en grupo de la asignatura se dan
casos de poca implicacion de alguno de los miembros de los grupos en el desarrollo de los
trabajos, debido a la falta de comunicacion con sus compaiieros. El objetivo de este PID sera
paliar estos problemas mediante la utilizacion de herramientas de gamificaciéon y cooperacion
como via para mejorar los resultados académicos de los alumnos en la asignatura.
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El resto de este articulo se estructura como sigue. La siguiente seccion presenta el marco
tedrico de la propuesta, mostrando trabajos previos relacionados con el uso de herramientas
de gamificacion y cooperacion en entornos educativos. A continuacion, se describe breve-
mente la metodologia seguida, los recursos empleados y los indicadores de evaluacion pro-
puestos. Finalmente, se presentan los resultados iniciales obtenidos y las conclusiones extrai-
das hasta el momento.

Trabajos relacionados

Como ya se ha comentado anteriormente, el uso de metodologias participativas en el aula es
algo que muchas instituciones educativas estan intentando implantar. Uniendo esto al uso de
las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones, se prevé mayor asistencia y
participacion de los alumnos en las clases como demuestran algunos estudios relacionados
(Fernandez-Aleman, Garcia, Montesinos, & Jiménez, 2014) o (Sanchez et al., 2017), que ha-
cen uso de Sistemas de Respuesta en Audiencia (ARS) a través de los teléfonos moviles de
los alumnos.

En el proyecto planteado se hace uso de dos tipos de herramientas: herramientas de gamifi-
cacion (Cortizo Pérez et al., 2011) y herramientas TIC de trabajo cooperativo (Lucero, 2003),
quedando patente el potencial que tienen a la hora de poder aplicarlas en las aulas (Diaz
Cruzado & Troyano Rodriguez, 2013).

En primer lugar, la gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecéanica de
los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea
para interiorizar mejor algunos conocimientos o mejorar alguna habilidad. El modelo de
juego realmente funciona porque consigue motivar a los alumnos, desarrollando un mayor
compromiso de las personas e incentivando el animo de superacion. La idea de la Gamifica-
cioén no es crear un juego, sino aprovechar los sistemas de puntuacién-recompensa-objetivo
que normalmente componen los mismos, tal como muestra la Figura 1.

Son muchas las instituciones que se suman al uso de este tipo de técnicas en todo el mundo.
Un ejemplo claro del uso de técnicas de gamificacion es el desarrollado por el Centro Uni-
versitario FEI de Brasil (Maia & Graeml, 2015), en el que se emplea la gamificacion en
asignaturas relacionadas con la informatica, proponiendo un juego donde los alumnos tienen
que crear y balancear una linea de produccion con el objetivo de ser mas eficientes que sus
competidores. Los resultados mostraron que este tipo de técnica tuvo una repercusion posi-
tiva entre los alumnos. Otros estudios muestran la aplicacion de la gamificacion en una clase
de laboratorio (objeto del presente proyecto) en un curso universitario de Ciencias de la
Computaciéon en (Fracz, 2015). En este caso, se usaba el concepto de GIT (Sistema Distri-
buido de Control de Versiones) en el que los alumnos verificaban de forma automatica si la
tarea que estaban realizando sobre el sistema estaba realizada de forma correcta. Cuando el
alumno resolvia las tareas obtenia puntos, creandose un ranking global en el que los alumnos
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competian, pero sin repercusion en la calificacion final para evitar la tension y rivalidad di-
recta en clase.

Figura 1 Técnicas dinamicas en gamificacion (Virginia Gaitan, www.educativa.com)

Por otro lado, en el trabajo en equipo, los integrantes de un grupo deben comunicarse entre
si y con el profesor, compartir documentos y editarlos en tiempo real o establecer tareas y
asignarlas a cada miembro del grupo. Las herramientas TIC de trabajo cooperativo ofrecen
la posibilidad de realizar muchos de estos pasos en cualquier momento y lugar. Estudios
como el presentado por L. Gonzalez et al. (Gonzalez, Gémez, & Echeverri, 2017) muestran
un caso de estudio de la Universidad de Medellin-Colombia en el que describen el uso de
herramientas tecnoldgicas, como el correo electronico o Facebook, para conseguir una coope-
racion entre los componentes de sus grupos de trabajo en el aula. El uso de las redes sociales,
junto con la potencialidad ofrecida por herramientas como las que podemos observar en la
Figura 2, pueden fomentar la cooperacion entre alumnos y permitir una mayor participacion,
fomentando el aprendizaje cooperativo (Chawinga, 2017).

Como vemos, son muchos los estudios realizados para la aplicacion de la tecnologia con el
objetivo de mejorar la participacion activa de los alumnos en clase, pero todavia no se ha
conseguido que este tipo de metodologia vaya mas alla de un mero experimento puntual y se
convierta en la metodologia empleada por los docentes en las aulas de forma regular. Lo que
se pretende en primer lugar con el proyecto presentado aqui, es ganar experiencia en el uso
de herramientas de gamificacion y de trabajo cooperativo en las aulas. De forma general, en
el ambito de las ensefianzas universitarias, y mas concretamente en el area de las ensefianzas
técnicas, se propone un plan completo, en todos los ambitos de la asignatura, para que los
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estudiantes tengan mayor motivacion, acudan a las clases con mayor asiduidad y sean capa-
ces de participar activamente en ellas.

Figura 2 Herramientas TIC cooperativas (www.aulaplaneta.com)

Metodologia
La metodologia propuesta para completar el proyecto esta basada en 2 objetivos principales:

e Objetivo #1: Conseguir una mayor asistencia activa a las clases, tanto expositivas como
practicas de aula.

e Objetivo #2: Obtener una mayor implicacion de los alumnos en los trabajos grupales,
evitando desequilibrios notables en las aportaciones de sus miembros.

A continuacion, se indican las estrategias para conseguir cada uno de los objetivos.

e Estrategia #1: Uso de una herramienta de gamificacion Kahoot' (Figura 3, izquierda), con
la que se plantean preguntas de tipo test a los alumnos similares a las del examen, de
modo que se rompa, cada cierto tiempo, la dindmica expositiva de la clase y al mismo
tiempo se motive a los alumnos a mantener la atencion de cara a tener éxito en el juego.
Para ello, se iran acumulando puntuaciones parciales que tendran repercusion de hasta 1
punto en la calificacion final de la asignatura, pero solo una vez aprobada la misma. La
Figura 4 muestra un ejemplo de uso de la herramienta durante una clase expositiva.

! http:www.kahoot.com
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o Estrategia #2: Uso de herramientas cooperativas por parte de los grupos de trabajo para
mejorar la comunicaciéon entre sus miembros. La herramienta principal utilizada es
Teams” de Office 365 (Figura 3, derecha), que ofrece un entorno cooperativo para que los
estudiantes puedan interactuar y compartir informacion relativa a proyectos comunes.

Figura 3 Herramientas Kahoot y Teams

Figura 4 Uso de Kahoot en el aula

Los alumnos deberan hacer uso de las herramientas propuestas desde sus propios dispositivos
moviles (smartphones/tablets/portatiles). En el caso de la herramienta de gamificacion
Kahoot, deberan ademas acudir a las clases con dichos dispositivos.

Por ultimo, se disefi6 un plan de trabajo para para poder alcanzar los objetivos perseguidos a
partir de las estrategias planteadas. Podemos resumir el mismo en las siguientes acciones:

Acciones #1:

1. Préctica con Kahoot durante la sesion de presentacion de la asignatura.
2. Preparacion de una hoja de célculo de las puntuaciones acumuladas por los alumnos par-
ticipantes en el juego a lo largo del curso.

2 https://products.office.com/es-es/microsoft-teams/group-chat-software
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3. Preparacion de varias preguntas de examen de tipo test en la herramienta de gamificacion
para cada sesion expositiva o de practicas de aula de la asignatura.

4. Planteamiento de las preguntas en cada sesion expositiva o de practicas de aula (a mitad
de la sesion y/o al final) a través de la herramienta y respuesta de los alumnos participan-
tes a través de sus dispositivos moviles. En el caso de las sesiones expositivas se utilizan
un total de 40 preguntas en cada mitad de la asignatura, equivalentes a las planteadas en
cada examen parcial de teoria.

5. Incorporacion de las puntuaciones de cada sesion al documento de puntuaciones acumu-
ladas y publicacion actualizada de rankings (de primer parcial, de segundo parcial y ge-
neral) en el sitio web de la asignatura como factor extra de motivacion.

6. Contribucion de las puntuaciones acumuladas a un maximo de 1 punto adicional sobre la
calificacion obtenida en la asignatura, solo después de haber aprobado la misma. Este
punto se repartira entre 0.8 puntos correspondientes a las sesiones expositivas y 0.2 co-
rrespondientes a las sesiones de practicas de aula. Las ponderaciones se realizaran en
funcion de la puntuacion maxima alcanzada por un alumno en cada caso.

Acciones #2:

1. Presentacion de las herramientas cooperativas durante una tutoria grupal de la asignatura.
2. Monitorizacion de uso de las herramientas durante el desarrollo de los trabajos en grupo.
3. Valoracion de la experiencia de uso de las herramientas en la memoria del trabajo.

Para llevar a cabo el plan de trabajo, se asignaron diferentes roles y responsabilidades a los
profesores de la asignatura participantes en el proyecto. En la Tabla 1 se muestran dichos
roles (lugar de aplicacion) y responsabilidades (estrategias de gamificacion y/o cooperacion

grupal).

Tabla 1. Roles y responsabilidades

Profesor Rol Responsabilidad
Profesor 1 Clgses Expositivas . Qamiﬁcacién .
Practicas de Laboratorio Herramientas Cooperativas
Profesor 2-3 Practicas de Aula Gamificacion
Profesor 4-5 Practicas de Laboratorio Herramientas Cooperativas

Indicadores de evaluacion

Los 5 indicadores propuestos para la evaluacion del proyecto, junto con su modo de célculo
y sus rangos de valoracion se indican en la Tabla 2. Para el calculo de la métrica 2 se pretende
utilizar las métricas de actividad de usuarios en Teams mostradas en la Figura 5.
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Tabla 2. Indicadores de evaluaciéon

N° Indicador Modo de calculo

Aceptable: > 60%

1 Asistencia Participacion de los alumnos en las Bueno: ~ 70%

.. . N
clases actividades de gamificacion (%) Excelente: > 80%
Implicacion L . Aceptable: < 50%

2 len Desviacion tipica de uso de las herramientas Bueno: <359

de cooperacion por parte de los alumnos

trabajo grupo Excelente: <20%

Tasa . , Aceptable: > 0%
5 eprabries Variacion del nimero de aprobados respecto Bueno: > 10%

a la media de los 2 cursos anteriores (%)

teoria Excelente: >20%
. 0
Tasa Variacion del nimero de aprobados respecto Acepta.ble. >0 A:,

4 |aprobados a la media de los 2 cursos anteriores (%) Bueno: > 10%
trabajo grupo ° Excelente: >20%
Grado Aceptable: >4,0 (7)

5 |satisfaccion |Encuesta al final del curso Bueno: >47 (7)
alumnos Excelente: >5.,5(7)

Figura 5 Métricas de actividad de usuarios en Teams

Resultados

Los resultados previstos finales estan alineados con el objetivo del PID, es decir, con la me-
jora de la participacion de los alumnos en la asignatura a través de una mayor asistencia activa
a las clases y una mayor implicacion en los trabajos en grupo. Como efecto de lo anterior, se
espera que mejoren los resultados finales en la asignatura con respecto a cursos anteriores.

A la hora de escribir este articulo se han completado todas las sesiones presenciales de la
asignatura, se han realizado los dos examenes parciales de teoria y publicado sus calificacio-
nes, los equipos de alumnos han concluido el desarrollo de su trabajo en grupo y, finalmente,
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los alumnos han completado una breve encuesta anonima de satisfaccion sobre las implica-
ciones del proyecto en la asignatura. A continuacidn, se resumen los resultados obtenidos.

En la Figura 6 se muestra un extracto de la clasificacion Kahoot final correspondiente a las
clases expositivas y publicada en el campus virtual de la Universidad. También se han publi-
cado clasificaciones correspondientes a cada una de las dos partes de la asignatura y a las
practicas de aula. Todas las clasificaciones de actualizaban después de cada clase.

Figura 6 Ejemplo de ranking Kahoot
#preguntas: 3@
puntos = puntuacidn Kahoot (tiempo de respuesta, aciertos y fallos)

bonus = proyeccidn a bonus sobre nota final (mdximo 8,8 puntos)

#comentario: jj; Podio final con Alejandro, Paula y Aitor !!!

Rank uo bien mal puntos bonus

3 Uo25.... 67 13 58768 0,79
4 U025 85 15 58300 0,77
5 U025 85 15 57728 0,76

La Figura 7 muestra la asistencia a las clases expositivas (CEs) y de practicas de aula, (PAs),
facilitada por el uso de Kahoot. La linea vertical discontinua separa las dos partes del curso.
La asistencia media esta en torno al 80% tanto en las CEs como en las PAs. En cursos ante-
riores la asistencia caia ya por debajo del 50% a partir de mitad de curso. Segun el baremo
planteado en la tabla de indicadores, el nivel del indicador 1 esta entre Bueno y Excelente.

Figura 7 Asistencia a las clases
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En la Figura 8 se compara la tasa de aprobados y la nota media del primer examen parcial de
teoria con las correspondientes a los dos cursos anteriores. La mejora es muy significativa,
con un crecimiento del 60% en el nimero de aprobados y un 32% en la nota media. Segun el
baremo planteado en la tabla de indicadores, el nivel del indicador 3 es Excelente.

En la Figura 9 se compara la tasa de alumnos presentados al segundo examen parcial respecto
a los presentados al primero, asi como la tasa de aprobados y nota media, con las correspon-
dientes a los dos cursos anteriores. Aunque en este caso los resultados de aprobados y nota
media son similares a los de cursos anteriores, el crecimiento de la tasa de presentados hasta
el 100% refleja de nuevo el efecto positivo de la herramienta de gamificacion.

Figura 8 Resultados del primer examen parcial

——Alumnos Aprobados - Parcial 1 (%) —e—Nota media - Parcial 1
90
85 82
80
75
70
2 65
6,61
60
55 52
<0 438
. I 4,98
43 4,78
40
2016 2017 2018
Curso
Figura 9 Resultados del segundo examen parcial
—e—Alumnos presentados a P2 - respecto a P1 (%)
—e—Alumnos aprobados - Parcial 2 (%)
—e—Nota media - Parcial 2 100
100
a5
90
85 79 79
80
= 75
72
65 6,01 6
55
50
2016 2017 2018
Curso
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La Figuras 10 y 11 muestran las valoraciones de un total de 26 alumnos (78% de los alumnos
que han participado en alguna actividad en la asignatura) sobre el uso de las herramientas
utilizadas y sus implicaciones. Se utiliza una escala Likert de 7 niveles, siendo 7 la valoracion
mas alta. El nivel del indicador 5 es Excelente en cuanto a valoracion de la influencia del uso
de Kahoot sobre asistencia a clase (6,4), participacion en clase (5,8) e interés de las clases
(5,5), y Bueno sobre preparacion para el examen (5,2) y aprendizaje (5,0). El nivel del indi-
cador 5 es ademas Bueno en cuanto a valoracion de la contribucion de las herramientas
cooperativas sobre aprendizaje (5,1), cooperacion (4,9), coordinacion (4,8) y resultados pre-
vistos (4,8), y Aceptable sobre sentimiento de equipo (4,5). Queda pendiente la valoracion
de los indicadores 2 y 4 una vez se hayan completado los trabajos en grupo.

Figura 10 Valoraciones de alumnos sobre la herramienta de gamificacion

2. ;Cémo valoras la influencia del uso de Kahoot sobre cada uno de los siguientes aspectos?

Mas detalles

mi

(]
[

-
L
Y
u
]

Asistencia a clase

Participacién en clase

Interés de las clases I
Preparacion de examen I
Aprendizaje I

Figura 11 Valoraciones de alumnos sobre las herramientas cooperativas

6. ;Como valoras la contribuciéon de las herramientas de apoyo al trabajo en grupo (Teams,
Bitbucket y Maquina virtual para despliegue) sobre cada uno de los siguientes aspectos?

Més detalles

mi

Coordinacion I
Colaboracion .
Sentimiento de equipo I .
Resultados previstos .

Aprendizaje I

(]
L

-
L
o
u
1
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Conclusiones

Este articulo presenta el desarrollo y aplicacion de un Proyecto de Innovacion Docente que
plantea la implantacion de una metodologia participativa para potenciar que los alumnos se
involucren en su propio proceso de enseflanza-aprendizaje. Para ello, se hace uso de diferen-
tes herramientas TIC, tales como herramientas de gamificacion y herramientas cooperativas.
La metodologia se esta aplicando en la asignatura Servicios Multimedia e Interactivos, del
Grado en Ingenieria en Tecnologias y Servicios de Telecomunicacion de la Univ. de Oviedo.

Los resultados iniciales, después de la primera mitad del curso, indican un aumento muy
significativo de la participacion de los alumnos en las clases y en las calificaciones obtenidas,
asi como una buena valoracion de las herramientas utilizadas por parte de los alumnos.
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