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Abstract

One essential condition for a good learning process by students is their motivation when
facing the activities proposed by teachers in class. New generations of students, already
formed by digital natives, push us to face changes in this teaching-learning process. We
present a series of online tools that have allowed us to develop different activities such
as interactive presentations or collaborative quizzes, among others, and have been very
positive for motivating our students in the classroom.

Keywords: Motivation, interactive presentations, online collaborative quizzes.

Resumen

Una de las condiciones esenciales para un buen proceso de aprendizaje por parte del
alumnado es la motivacion del mismo a la hora de afrontar las actividades propues-
tas por parte del equipo docente. Las nuevas generaciones de estudiantes, formadas ya
por nativos digitales, nos empujan a afrontar cambios en este proceso de ensenianza-
aprendizaje. Presentamos una serie de herramientas on-line que nos han permitido la
realizacion de diversas actividades, tales como presentaciones interactivas o cuestiona-
rios colaborativos, entre otras, que han resultado ser muy positivas a la hora de motivar
al alumnado en la clase.

Keywords: Motivacion, presentaciones interactivas, cuestionarios grupales on-line.

*Este trabajo ha sido realizado en el marco del proyecto docente UV-SFPIE_PID-1640839: “Docencia y evaluacién
a distancia: uso de herramientas propias de la UV y externas para mejorar la metodologia docente en linea e hibrida
en el drea de ciencias”
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Herramientas y recursos de motivacion online para actividades en clase

1 Introduccion

Es indudable el rol fundamental de la ludificacion en el aprendizaje del ser humano en sus primeras
etapas: las ninas y los nifios no solo juegan sino que, mediante el juego, aprenden. Ademsds, el ser
humano es lidico por naturaleza. Tanto la gamificaciéon como el aprendizaje basado en juegos son
dos metodologias de aprendizaje fundamentadas en estos aspectos (Deterding y col. 2011).

Sin embargo, y a medida que escalamos niveles en el sistema educativo, parece cada vez mas dificil
conciliar el concepto de juego con la rigurosidad en la introduccién de conceptos y procedimientos
cada vez més complejos, ademds de las limitaciones de tiempo a las que el equipo docente se
enfrenta. Como bien expresa Don Finkel en su famoso libro Dar clase con la boca cerrada (Finkel
2000), hemos asociado la rigurosidad en clase con la narracién del Gran Profesor que todo lo
sabe. Sin embargo, debemos preguntarnos cuanto de esa clase narrada alcanza a convertirse en
materia aprehendida por quienes escuchan. Esté claro que hay otras formas de ensenar: discutir en
clase sobre casos concretos, plantear algunos retos (resolucién de problemas), organizar seminarios
abiertos o cerrados, etc. Las actividades que aqui nos ocupan estan mas ligadas al nuevo concepto
de proceso de ensenanza-aprendizaje, donde se reta nuestra capacidad como docentes para educar
de una manera diferente(Knight 2005).

A pesar del esfuerzo que puede suponer para el equipo docente y su tiempo limitado, si se puede
y se debe intentar motivar al alumnado con el objetivo de implicarlo en el proceso de ensenanza-
aprendizaje (Johns 2015). Una gran ventaja con la que contamos actualmente es que en el proceso
estan implicadas generaciones formadas por cada vez mas nativos digitales. Tanto el equipo docente
como el alumnado podemos utilizar herramientas online con las que nos encontramos cémodos
y estamos acostumbrados a interactuar. De esta manera, ademas, el colectivo estudiantil esta
motivado y toma mds iniciativa, aprendiendo mds y mejor (Dickinson 1995).

Basandonos en esto, presentamos aqui la utilizaciéon de un conjunto de aplicaciones ludicas on-
line sencillas que se han puesto en marcha en diversas asignaturas en el drea de ciencias, y que
han ayudado a fomentar tanto la iniciativa del alumnado como la interacciéon de ambas partes
-profesorado y alumnado- en el proceso formativo. Aunque se ha experimentado con otras muchas
herramientas (cuestionarios, videos, glosarios, etc.), nos centraremos aqui solo en cuatro de ellas:
Mentimeter, Kahoot, Socrative y Jamboard. Detallaremos como se han utilizado en clase y tratare-
mos de evaluar cualitativamente y cuantitativamente mediante la difusion de encuestas su huella
y eficacia en el aprendizaje del alumnado. Las asignaturas donde se han utilizado dichas metodo-
logias abarcan contenidos muy diferentes entre si, desde los relacionados con las humanidades o
ciencias experimentales, hasta la ingenieria o las ciencias bésicas.

2 Objetivos

Objetivo general: Analizar un conjunto de herramientas online para acrecentar la
participacion del alumnado en las actividades de clase y aumentar su motivacion
por la asignatura.

El entusiasmo del alumnado a la hora de afrontar el estudio es basico para un buen desarrollo de
la docencia en clase, asi como para obtener buenos resultados en el aprendizaje. En este articulo
presentaremos un conjunto de herramientas sencillas enfocadas a aumentar el nivel de motivacién
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del alumnado, lograndolo de una forma lidica. En la Tabla 1 se muestran las asignaturas donde se
han implementado dichas actividades. De entre un amplio abanico de herramientas disponibles
actualmente con fines docentes, se presentan aqui algunas que el equipo de autores ha probado con
resultados positivos:
1. Mentimeter® se utiliza para la realizacién de presentaciones interactivas. En estas presenta-
ciones existen diferentes tipos de diapositivas que pueden servir informalmente tanto para la
evaluacidn inicial y final (Diaz y Barriga 2002) como para la clase invertida.

2. Kahoot? y Socrative® son herramientas para la realizacién de cuestionarios que se utilizan
frecuentemente en clase (Tan Ai Lin, Ganapathy y Kaur 2018, Faya Cerqueiro y Martin-
Macho Harrison 2019). La aproximacién tradicional es la realizacién de los mismos de manera
individual. Exploramos aqui la posibilidad de utilizar estas herramientas en grupos, del mismo
modo que participan equipos en concursos televisivos, pudiendo servir como plataformas para
el trabajo colaborativo.

3. Jamboard* es una pizarra digital en la que tenemos la posibilidad tanto de colocar notas
(posits) como de trabajar conceptos siguiendo la metodologia de clase invertida, también
por grupos para fomentar el trabajo colaborativo (Castillo-Cuesta, Ochoa-Cueva y Cabrera-
Solano 2022).

En la Tabla 1 se detallan las asignaturas en las que se han introducido algunas de estas herramientas
durante el curso académico 2021-22. Observamos que no en todas las asignaturas aparecen las
cuatro herramientas, pero que en casi todas ellas se han utilizado al menos dos. Kahoot y Socrative
suelen ser las méas populares, puesto que permiten la ludificacién de manera sencilla, haciendo
que el alumnado compita entre si de manera individual o en grupos como si se tratara de un
concurso o reto. Todas estas técnicas se suelen utilizar con moderacion en algunas de las clases,
buscando la interaccion entre estudiantes y docentes, ya sea con el objeto de romper la dindmica
y hacer mas atractiva la clase tradicional, como para tener una realimentacién en vivo de cuanto
han asimilado durante la explicacién. En general, estas herramientas TIC sirven también para
introducir discusiones, a veces dirigidas y otras mas espontdneas, que consiguen dinamizar la clase
y atraer al alumnado.

3 Utilizacidon de los recursos en clase

3.1 Presentaciones interactivas (Mentimeter)

Mentimeter es una herramienta online que permite la creacién de presentaciones interactivas. A
continuacién se describe su funcionamiento. En primer lugar, el profesor/a crea una presentacién
con un conjunto de diapositivas interactivas incluyendo cuestiones que se plantean y deben ser
respondidas por parte del alumnado. Para poder hacerlo, el profesor/a ofrece un c6digo al alumnado
con el que poder acceder, utilizando un dispositivo movil, a las cuestiones de la misma y responder.

lhttps://wuw.mentimeter.com/, Ultimo acceso: 31-05-2022
2https://kahoot.com/, Ultimo acceso: 31-05-2022
Shttps://www.socrative.com/, Ultimo acceso: 31-05-2022
4https://jamboard.google.com/, Ultimo acceso: 31-05-2022
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Tabla 1: Asignaturas en las que se han utilizado las herramientas. Cada entrada de la tabla corresponde a un grupo
del curso académico 2021-2022.

Titulacién Asignatura Curso N alumnos Herramientas
Grado en Informacién y Documentacién Informatica I (Inf I) 1° 36 Kahoot, Mentimeter
Grado en Ingenieria Electrénica Industrial ~Automatizacién In- 20 35 Kahoot, Jamboard

dustrial (AIND)

Grado en Geograffa y Medio Ambiente Biogeograffa (BIO) 3¢ 31 Socrative, Jamboard
Master en Ciencia de Datos Aprendizaje Profun- e 27 Mentimeter
do (AP)

La plataforma ofrece diferentes plantillas para las diapositivas con distintas funcionalidades. En
todas ellas, el titulo de la diapositiva se corresponde con algin tipo de pregunta, mientras que en
el cuerpo se presentan en modo online las diferentes respuestas que el alumnado envia a través de
sus dispositivos. Algunas de las plantillas disponibles para las diapositivas son las siguientes:

Word Cloud : permite enviar palabras relacionadas con el titulo de la diapositiva y la aplicacién
muestra una nube de palabras, tal y como se muestra en la Figura 1.

Open Ended : en este tipo de diapositiva se muestran progresivamente las respuestas del estu-
diantado en diferentes formatos configurables (por ejemplo, utilizando recténgulos de colores,
tal y como se aprecia en la Figura 2).

Multiple Choice : ofrece una serie de respuestas posibles a la pregunta que el alumnado va
seleccionando, de manera que muestra progresivamente un diagrama de barras con la cantidad
de respuestas que ha recibido cada una de las opciones.

Scales : para cada una de las preguntas planteadas, cuya respuesta puede ser evaluada, el alum-
nado escoge el valor correspondiente.

Q& A : permite que el alumnado envie al profesorado preguntas para que éste las responda, si asi
lo ve conveniente.

Ranking : muestra cudl es la posicion del cada estudiante o grupo de estudiantes en una clasifi-
cacién que incluye a toda la clase, segiin las cuestiones planteadas y su respuesta.

La herramienta Mentimeter admite una configuracion para ser utilizada de diferentes formas. Para
una evaluacién inicial de los conocimientos del alumnado, antes de iniciar un nuevo temario, se
puede comenzar introduciendo una WordCloud. En ella, el alumnado envia todas las palabras que
conoce relacionadas con el tema en el que se pretende trabajar. En la Figura 1 podemos observar
la nube de palabras relacionadas con el inicio de las sesiones dedicadas a las redes de ordenadores
e Internet en la asignatura Informatica I.
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Fig. 1: Mentimeter: WordCloud

De la misma manera, esta herramienta es til como parte de la evaluacion final: podemos volver a
repetir el mismo ejercicio al final del tema y ver como ha crecido el volumen de anotaciones tras
la explicacion.

Otra posibilidad puede observarse en la Figura 2. Una de las préacticas habituales en el aula invertida
es que el alumnado trabaje en casa una serie de conceptos que posteriormente se abordan en clase.
De esta manera, este trabajo previo ayuda a un mejor entendimiento de los mismos. Se puede
trasladar este trabajo previo a la clase y utilizar Mentemeter: Open ended para que el trabajo que
van realizando los alumnos y alumnas aparezca presentado de manera interactiva. En la Figura 2 se
muestran una serie de definiciones que han encontrado en el aula diferentes grupos de la asignatura
Informaética I, relacionados con canales de comunicacién por cable.
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Fig. 2: Mentimeter: Open Ended con Speech Bubbles

3.2 Cuestionarios colaborativos (Kahoot y Socrative)

Posiblemente sean de sobra conocidas las herramientas Kahoot y Socrative para la realizaciéon de
cuestionarios online. En este caso los autores han probado opciones alternativas al cuestionario
respondido habitualmente de forma individual por cada estudiante. En su lugar se ha probado
a realizar cuestionarios respondidos por diferentes grupos de estudiantes de manera que, para
contestar, tuvieran que ponerse de acuerdo previamente. Socrative puede presentarse como una
carrera (por ejemplo, una Space Race) en la que el grupo ganador no sélo tiene que responder a
un maximo numero de preguntas, sino ademas hacerlo en el menor tiempo posible.

En la asignatura de Biogeografia, en la que se ha experimentado esta metodologia, se planted
un examen de tipo test como forma de entrenamiento de cara a un examen final. El trabajo
colaborativo para afrontar dicho test permitié ver las diferentes maneras de abordar las cuestiones
por parte de los compaiieros/as del equipo. En las Figuras 3 y 4 podemos ver como ejemplo los
resultados de estos cuestionarios colaborativos.
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Fig. 3: Kahoot en grupos en BIO - Space Race

Fig. 4: Socrative en grupos en BIO - Space Race

3.3 Post-it challenge (Google Jamboard)

Google Jamboard (Sweeney, Beger y Reid 2021) es una pizarra digital que estimula el aprendizaje,
la colaboracién y la participacién de los y las estudiantes en tiempo real durante el desarrollo de
las clases. Jamboard permite disenar pizarras siguiendo una propuesta de gamificaciéon. En éstas,
el estudiantado participa para resolver las actividades propuestas, tales como desarrollar conceptos
o temas, indicar ventajas o inconvenientes, resolver problemas o ejercicios, entre otras. Para ello,
puede insertar imagenes a partir de una busqueda en Google, escribir y dibujar a mano, asi como
anadir texto y borrar del mismo modo que en una pizarra convencional. En la Figura 5 observamos
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un ejemplo llevado a cabo en la asignatura de Biogeografia para resolver un tema propuesto a
un grupo. En el aula puede usarse de forma colaborativa con una sola pizarra o en pequenos
grupos utilizando varias pizarras. Al utilizarse en grupo, permite que se pueda presentar después
el ejercicio realizado al resto de la clase. Otra alternativa es utilizarlo como en la asignatura de
Automatizacién Industrial, en la que se han resuelto problemas relacionados con sus contenidos que
luego se exponian al resto de la clase. En ambas asignaturas se observé un gran interés y esfuerzo
por parte del alumnado en resolver las actividades durante la clase, motivado en gran parte por
tener que presentarlas al finalizar la misma al resto.

Fig. 5: Jamboard utilizado como diapositiva colaborativa en clase

4 Evaluacién de resultados

Actualmente estamos desarrollando indicadores que nos permitan llevar a cabo una evaluacién
cuantitativa acerca de la mejora que supone en el aprendizaje el empleo de las actividades de
evaluacién continua. Para ello se observa si los alumnos/as mds participativos en las actividades
desarrolladas durante el curso son los que obtienen mejores notas. Sin embargo, las herramientas
propuestas en este trabajo son externas y no siempre se guarda su participacion.

Es por ello por lo que para este trabajo se ha realizado la evaluacién cuantitativa mediante el uso
de encuestas. En la Figura 6 se presenta una imagen con algunas preguntas de una encuesta modelo
en Google Forms. Los resultados de las encuestas pueden ser utiles para conocer qué actividades
han gustado mas. Por ejemplo, las Figuras 7 y 8 indican, por una parte, la preferencia de utilizar
Kahoot, haciéndolo individualmente o en grupo y, por otra, las herramientas preferidas por el
alumnado.
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Fig. 6: Modelo de encuesta para la evaluacion cuantitativa de las herramientas y recursos de motivacion online.

Fig. 7: Porcentaje de estudiantes que prefiere utilizar Kahoot de manera individual (izquierda), frente a usarlo en
modo grupal (derecha). Se representa en azul al alumnado que prefiere utilizar Kahoot, frente al que prefiere no
utilizarlo, en rojo.
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Fig. 8: Preferencia por las herramientas y recursos de motivacion utilizados en clase.

Las encuestas pueden ser también 1tiles para realizar una evaluacién cualitativa, teniendo en cuenta
las respuestas y la opinién del alumnado sobre cuestiones concretas. Algunos ejemplos pueden leerse
a continuacién:

“Las clases son interesantes, me gusta la forma de dar las clases entre todos, no obstante, en este
curso el companerismo no ha permitido la realizacion de las prdcticas de una forma mds diddctica
tanto para el alumnado como para la profesora. St repetiria las actividades en los siguientes cursos,
puesto que los alumnos sequramente sean mds implicados.”

“Ha estado muy bien, de esta forma se aprende mds y es mds dindmico que una clase tradicional.”

“Buen trabajo. Me gusté la materia y la forma de trabajar.”

5 Conclusiones

La metodologia tradicional basada en la clase magistral contrasta con la organizacién de grupos en
el aula para realizar bisquedas online de conceptos y el resumen correspondiente de los contenidos
encontrados mediante la preparacién de presentaciones. Con esto se pretende que el alumnado
comprenda cudl es la motivacién de una clase tedrica posterior. Asi, las actividades en grupo
generan cohesién, a la par que cierta competitividad, que es vista por el alumnado de forma lidica.

Recurriendo a las herramientas propuestas en este estudio, frente a los métodos tradicionales de
repaso de conceptos de forma individual, antes de pasar a la introduccién de un temario, se fomenta
una sesién mas centrada en la participacion del alumnado. El impacto que se observa en las primeras
valoraciones recogidas es relevante: les gustan estas actividades y se implican en las mismas.

Como linea futura se plantea el desarrollo de mecanismos que permitan evaluar las ventajas ofreci-
das por estas herramientas de manera cuantitativa, tratando de reflejar el impacto positivo de las
mismas en lo que concierne a la implicacion del alumnado en el proceso de aprendizaje, asi como
en la mejor asimilacion de los conceptos explicados en el aula.
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