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Resumen

La adaptacion del sistema universitario espaniol al Espacio Europeo de
Educacion Superior ha cambiado el proceso de enseiianza-aprendizaje,
permitiendo adquirir nuevas habilidades y competencias al alumnado. El
nuevo contexto educativo precisa de investigaciones enfocadas a la busqueda
de nuevas metodologias que consigan promover la capacidad de aprendizaje
del alumnado universitario y, por ende, su rendimiento académico.

El rendimiento académico es un elemento clave en la docencia, asi que
muchos estudios van encaminados a conocer como ciertas metodologias
impactan en él. En concreto, estudios previos han analizado la influencia en
el rendimiento académico de metodologias cooperativas y de la
incorporacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)

en el aula mediante el uso de dispositivos moviles.

El objetivo del presente trabajo es conocer el impacto de la metodologia
cooperativa y el uso de las TICS en el rendimiento académico de los
estudiantes universitarios. Concretamente, se utiliza el Puzzle de Aronson
como metodologia cooperativa y la herramienta informatica Socrative como
uso de las TICS en el aula universitaria. La poblacion escogida para la
realizacion del estudio ha sido estudiantado de la Universitat Jaume I de
Castellon, concretamente, del Grado de Administracion y Direccion de

Empresas, Finanzas y Contabilidad y Economia.

Los resultados obtenidos constatan que la implementacion de estas técnicas
favorece el aprendizaje y posibilita al alumnado una mayor interiorizacion
de los conceptos clave estudiados a la vez que favorece mayores niveles de
satisfaccion general con la prdctica.

Palabras clave: Rendimiento Académico, Puzzle de Aronson, Metodologias
Didacticas, Aprendizaje Cooperativo, Socrative.
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1. Introduccion

En los ultimos afios, estan proliferando los estudios centrados en mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes a partir del desarrollo de técnicas docentes que fomentan el
papel mas activo, la autonomia, y el aprendizaje cooperativo de los estudiantes. El
aprendizaje cooperativo consiste en una nueva metodologia docente innovadora en la que el
alumno juega un papel vital en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Olanda et al. 2014).

El éxito de estas nuevas técnicas puede ser explicado a través de la teoria de la
autodeterminacion (Deci y Ryan, 2000) ya que este tipo de técnicas permiten cubrir las
necesidades basicas innatas de competencia, autonomia y de relaciones que, de acuerdo con
esta teoria, explican la motivacion del ser humano a la hora de emprender y mantener su
esfuerzo en una tarea, y que, por tanto, ayudan a explicar los resultados obtenidos (Garcia y
Miralles, 2018).

Relacionada con la participacion activa por parte del alumnado en el proceso de
aprendizaje, una de las técnicas mas utilizadas es el método del puzzle de Aronson
(Aronson, 1978). Dicha técnica se basa en una estructura de trabajo cooperativo en la que
los alumnos se organizan en grupos de tamafio reducidos, en los cuales se divide y
distribuye el material a aprender en partes razonablemente independientes entre los
distintos integrantes. Posteriormente, se lleva a cabo una reunidon de expertos formada por
miembros de grupos distintos que han trabajado la misma parte. El objetivo es profundizar
sobre el tema objeto de estudio y capacitarles para, posteriormente, que cada miembro
experto ensefie su parte al resto de integrantes del equipo base. Finalmente, el grupo se
tiene que enfrentar a una prueba de evaluacion de conocimientos adquiridos.

Para realizar dicha prueba de evaluacion, la utilizacion de las nuevas tecnologias resulta
cada vez mas recurrente. En este sentido, las nuevas tecnologias se integran con esta
metodologia para potenciar su efectividad (Prieto, 2015). Dado que el uso de la tecnologia
forma parte de la vida cotidiana de las actuales generaciones de estudiantes, las
aplicaciones informdticas pueden utilizarse también para mejorar la participacién y
motivacion de los alumnos en las clases (Biggs y Tang, 2007). Siguiendo este
razonamiento, el uso de la aplicacién Socrative como sistema de respuesta personal puede
suponer un revulsivo del rendimiento académico, pues proporciona un entorno en el aula
mas interactivo (Pintado y Cerio, 2017; Prieto, 2015) y representa para el alumnado una
forma de demostrar competencia y de obtener feedback con una gran inmediatez, lo cual
potencia el aprendizaje (Gibbs y Simpson, 2005) y, por ende, el rendimiento académico.

El objetivo del presente trabajo es describir la experiencia resultante de aplicar la
metodologia del aprendizaje cooperativo a través del puzzle de Aronson, y la evaluacion
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del aprendizaje a través de la herramienta informatica Socrative, en la asignatura
—ntroduccion a la administracion de Empresas”, de ler curso de los Grados de
Administracion y Direccion de Empresas, Finanzas y Contabilidad, y Economia de la
Universitat Jaume I de Castellon. Se espera que la implementacion de las técnicas
propuestas fomente el aprendizaje y mejore, asi, el rendimiento académico de los
estudiantes.

2. Marco conceptual

2.1. Aprendizaje cooperativo, metodologias cooperativas y Puzzle de Aronson

El aprendizaje cooperativo es una metodologia docente que convierte al alumno en un
agente activo en su proceso formativo y en la construcciéon de conocimiento. Del mismo
modo, debido a su naturaleza social, posibilita el establecimiento de relaciones entre los
compaiieros de clase y posiciona al docente como un guia en el proceso de aprendizaje.
Johnson y Johnson (1991) consideran el aprendizaje cooperativo como el uso instructivo de
grupos pequefios para que los alumnos trabajen juntos y aprovechen al maximo tanto el
propio aprendizaje como el que se consigue con la interrelacion.

Entre la gran variedad de técnicas para poner en practica el aprendizaje cooperativo, una de
las que mas relevancia estd alcanzando es la técnica del puzzle de Aronson (Aronson,
1978), considerada como una estructura de aprendizaje cooperativo consistente en
organizar a los alumnos en grupos reducidos y dividir la materia a aprender entre ellos en
partes independientes.

A continuacién, se detalla el procedimiento a seguir: (1) se divide la clase en grupos de
alumnos reducidos; (2) se divide la materia en partes y se reparte cada punto a un miembro
del grupo hasta que queda repartida toda la materia entre todo el grupo; (3)
individualmente, cada miembro del grupo analiza y estudia su parte del puzzle; (4) se
reunen los expertos. Cada miembro de grupos distintos pero que han trabajado la misma
parte se retinen para dialogar y profundizar en su tema objeto de estudio y aclarar sus
dudas; (5) cada miembro del grupo prepara de manera individual la estrategia para ensefiar
su tema a los otros miembros de su grupo base, (6) el grupo base se reune para que, por
turnos, cada miembro ensefie su parte a los demas; (7) el grupo debe resolver una tarea que
solo pueden hacer bien si todos han aprendido adecuadamente los conocimientos de las
distintas partes estudiadas; (8) se evaltian los conocimientos adquiridos por el grupo.
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2.2. La aplicacién Socrative

La integracion de las tecnologias en el aula abre nuevas posibilidades en el proceso
enseflanza-aprendizaje ya que ayudan a incrementar la involucracién de los alumnos en su
propio aprendizaje (Biggs y Tang, 2007). Siguiendo este razonamiento, el uso de la
herramienta informatica Socrative puede suponer un revulsivo del rendimiento académico y
de la motivacion del alumnado, pues proporciona un entorno en el aula mucho maés
interactivo (Prieto, 2015). Consiste en un sistema de respuesta personal online y gratuito
que permite al profesor proponer preguntas a un numeroso grupo de estudiantes por medio
de sus dispositivos personales (movil, tableta, ordenador...) y recopilar las respuestas
inmediata y automaticamente, mostrandose los resultados en tiempo real (Balta y Awedh,
2017). Concretamente, de acuerdo con Turner (2015), gracias a este sistema, se consigue un
aprendizaje mas divertido, fomenta la discusion entre los alumnos, promueve la
participacion y colaboracion, aumenta el compromiso y aumenta la velocidad de
retroalimentacion. Evidencias empiricas han demostrado tales beneficios (Awedh et al.
2014; Balta y Guvercin, 2016; Dakka, 2015).

El rapido feedback o retroalimentacion que Socrative proporciona supone también una
importante ventaja en el aula. Como afirman Pintado y Cerio (2017), el feedback que el
estudiante recibe debe ser rapido para que sea util, es decir, debe llegar al alumno con
inmediatez después de haber desempefiado éste su actividad.

3. Contexto de aplicacion

El contexto de aplicacion de esta experiencia docente se centra en la asignatura
—Introduccion a la Administracion de Empresas”, que tiene caracter de formacion basica, de
6 créditos, correspondiente al primer curso (primer semestre) de los Grados en
Administracion de Empresas, Economia, y Finanzas y Contabilidad, en la Facultad de
Ciencias Juridicas y Econdmicas. El presente estudio se centra concretamente en grupos de
practicas. En dos de ellos, en concreto en el PR4 y PR11 se implant6 la nueva metodologia,
mientras que los otros grupos de practicas (PR2 y PR10) siguieron la metodologia
tradicional (entrevista por equipos a un emprendedor y exposicion oral en clase), por lo que
los trataremos como grupos de control. El trabajo en clase se organiza por equipos de 4
alumnos. La propuesta que aqui se plasma se centra especificamente en uno de los temas de
la parte de fundamentos de administraciéon de empresas: —Fema 3: Creacion de empresas y
espiritu emprendedor”, el cual se puede dividir en 4 puntos clave que son los que se
utilizaran para crear el puzzle, a saber: (1) motivaciones y dificultades del emprendedor; (2)
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origen de la creacion de empresas: (3) factores que inciden en el éxito o fracaso del
emprendedor; (4) pasos que hay que dar para la creacion de una empresa.

4. Metodologia

La experiencia tuvo lugar en la tercera y cuarta semanas del curso. En la primera semana se
crean los grupos de trabajo para todo el curso (en adelante, grupos base), asi, cuando se
implanta la experiencia, los alumnos ya han tenido un contacto inicial entre ellos. Por tanto,
se propone que la técnica del puzzle requiera de 2 sesiones, a parte del trabajo adicional del
alumno. Estas sesiones se distribuyen de la siguiente manera:

Primera sesion del tema 2 (30 minutos). Se distribuy6 de acuerdo a lo siguiente:

- Exponer en qué consiste el contenido de la practica (10 minutos). Se explica a los alumnos
que deberan identificar un emprendedor y realizarle una entrevista. Para prepararse las
preguntas se tendran que basar en la teoria del tema.

- Explicacion de la metodologia puzzle (15 minutos). De forma individual deberan
prepararse el contenido, documentarse, buscar ejemplos, entenderlo e interiorizarlo, para
ser capaces de explicarselo a sus compafieros de equipo en la proxima sesion.

- Se reparte el temario entre los miembros del grupo (5 minutos). Se asigna a cada miembro
del grupo base una de las cuatro partes del puzzle. Cada miembro del grupo deberd analizar
y estudiar su parte de manera individual. De este modo, cada uno de los miembros realizara
preguntas al emprendedor relativas al punto que tiene asignado.

Segunda sesion del tema 2 (la semana proxima) (120 minutos). Puesta en practica del
Puzzle de Aronson y concurso con Socrative.

- Reuniones expertos (30 minutos). Se juntan las personas de cada grupo que hayan
estudiado el mismo punto del temario para compartir sus ideas, y debatir sobre lo que han
aprendido sobre su tema aplicado a un emprendedor real, y se nutren de lo que les
expliquen otros expertos.

- Reuniones grupos de trabajo (25 minutos). A continuacioén, se forman nuevamente los
grupos de trabajo base para que, por turnos, cada miembro ensefie su parte a los demas.

- Explicacion de la tarea de evaluacion a realizar (10 minutos). El docente explica a los
alumnos en qué consiste el concurso Socrative y como se accede a ¢l. Los alumnos se
enfrentan asi a una tarea que soélo pueden realizar bien si emplean y coordinan de forma
apropiada los conocimientos correspondientes a cada una de las partes.

- Concurso con Socrative (30 minutos para el concurso + 10 minutos correccion). Cada
grupo cuenta con un solo ordenador o teléfono movil para contestar de manera conjunta a
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las preguntas. Dialogan entre ellos y deciden una respuesta. Las respuestas sirven para
evaluar la practica (respuestas abiertas).

A continuacion, se corrigen las preguntas para que todos sepan cuales son las opciones
correctas y recibir asi retroalimentacion.

- Explicacion por parte del profesor de los puntos mas importantes a tener en cuenta (10
minutos). El profesor hace un pequefio resumen de todo el temario trabajado.

- Administracion de un cuestionario (5 minutos). Con ello se pretende conocer la
percepcion del estudiantado sobre la experiencia. Se administr6 tanto a los grupos en los
que se habia implementado la nueva técnica como a los dos grupos control, con el objetivo
de comparar resultados y extraer conclusiones.

El cuestionario, desarrollado a partir de una adaptacion del instrumento de Hinojosa y
Arriaga (2015), incluia items para evaluar la satisfaccion con la practica, los sentimientos
experimentados, la asimilacion del contenido y la utilidad de la técnica que percibe el
estudiantado.

Para el analisis de los datos se utilizd la herramienta estadistica SPSS 23. En concreto, se
realizé andlisis descriptivo de medias y prueba t de diferencia de medias para comparar las
puntuaciones de ambos grupos.

5. Resultados

La figura 1 muestra las medias para los dos grupos, es decir grupo control (PR2+PR10) y
grupo —innovacion docente” (PR4+PR11), en cuanto a sus sentimientos durante la practica
realizada. Cabe destacar que los alumnos de los grupos en los que se implement6 la practica
nueva revelaron sentirse contentos, emocionados, relajados y competentes, y menos
disgustados, nerviosos y culpables durante la mayor parte del tiempo, destacando los
sentimientos de competencia y de estar contento, que obtuvieron medias por encima de 5’5
sobre 7. Mediante la prueba t de diferencia de medias pudimos constatar que estas
diferentes puntuaciones representaban diferencias estadisticamente significativas (p<.05) en
el caso de las variables content@, emocionad@, nervios@, relajad@, orgullos@, culpable
y competente.
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Fig. 1 Sentimientos de los alumnos durante la prdctica

La figura 2 representa el nivel de beneficios que los alumnos percibieron que la practica
realizada tuvo sobre diferentes aspectos. Como puede observarse, la innovacion llevd a que
los alumnos de estos grupos percibieran mayores beneficios para el desarrollo de su
habilidad con las nuevas tecnologias, el fomento de su responsabilidad, el desarrollo de las
relaciones con sus compaifieros de clase, el fomento de su aprendizaje del contenido del
tema 3, el desarrollo de su competencia de trabajo autéonomo, y el desarrollo de su
competencia de trabajo en equipo. Estas diferencias son estadisticamente significativas
(p<.05) en el caso de la percepcion de los beneficios sobre aprendizaje del contenido, el
fomento de las relaciones con los compaifieros y el trabajo en equipo. Por tultimo, cabe
destacar que la satisfaccion general con la practica también es mayor en el caso de los
alumnos que realizaron la practica -#novadora”, siendo esta diferencia con respecto a la
puntuacion dada por el grupo control estadisticamente significativa.

El desarrollo de tu habilidad con las nuevas tecnologias § "]

El fomento de tu motivacién con esta asignatura

El fomento de tu responsabilidad

El desarrollo de las relaciones con tus compafieros/as... & -\

El fomento de tu aprendizaje del contenido de este tema

El desarrollo de tu competencia de trabajo auténomo

El desarrollo de tu competencia de trabajo en equipo  § 1

SATISFACCION GENERAL CON LA PRACTICA B - |

0.0000 1.0000 2.0000 3.0000 4.0000 5.0000 6.0000 7.0000

H Grupos Innovacion H Grupos Control

Fig. 2 Nivel de beneficios percibidos de la practica y satisfaccion general
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Estos resultados nos llevaron a explorar los comentarios que les pedimos que incluyeran en
el cuestionario. Como puntos fuertes, algunos alumnos afirmaron de la nueva practica que
—ne ha encantado!”, —.hemos trabajado mucho en equipo y hemos aprendido mucho”,
—bmos podido compartir distintos puntos de vista”, —aprendes a trabajar en equipo”, -ka
servido para conocer el tema ¢ interactuar con los miembros del equipo”, —& conocido a
personas nuevas”, —ha sido una practica diferente a las demas...ayuda a que se me queden
mas rapido las cosas”, entre otros.

Los alumnos que trabajaron con Socrative (esto es, grupo de -innovacion docente”)
cumplimentaron un cuestionario adicional para evaluar su satisfaccion e impresiones sobre
esta aplicacion informatica. La figura 3 muestra que los alumnos reportaron un alto nivel de
satisfaccion con la herramienta (4,3 sobre 5), y concretamente sefialaron que la interfaz es
intuitiva y de facil manejo, y se mostraron altamente satisfechos con la estructura y
organizacion de la actividad.

Satisfaccién general con la aplicacién Socrative en esta

practica _
Lainterfaz es intuitiva y de facil maneio | —————
El tiempo dedicado a la utilizacién de la aplicacién ha
sido adecuado _
La estructura y organizacion de la actividad ha sido z———
adecuada —
La utilizacion de la aplicacion ha contribuido a mi grado E
de aprendizaje
Mi experiencia educativa ha sido muy buena —

3.6000 3.7000 3.8000 3.9000 4.0000 4.1000 4.2000 4.3000 4.4000

Fig. 3 Satisfaccion general con Socrative y aspectos concretos de la aplicacion

De los comentarios planteados por los alumnos para mejorar la experiencia al respecto de la
aplicacion, se puede destacar que algunos proponian el poder tener mas tiempo para
responder las preguntas propuestas y, sobre todo, proponian utilizarla mas puesto que les
parecio util y divertida.

6. Conclusion

Los resultados de la experiencia nos permiten confirmar los beneficios que la literatura ha
reportado acerca del uso de la metodologia cooperativa y las aplicaciones informaticas en la
educacion (e.g. Johnshon y Johnson, 1991; Olanda et al., 2014; Turner, 2015). En concreto,
se ha evidenciado que la técnica del puzzle permite a los estudiantes adquirir competencias

@@@@ Editorial Universitat Politécnica de Valéncia

676



Sandra Miralles-Armenteros; Beatriz Garcia-Juan

basicas de la asignatura y fomentar el aprendizaje de la materia en cuestion, pero también
competencias transversales, muy importantes y demandadas en los contextos actuales, tales
como responsabilidad, habilidades sociales, trabajo autéonomo y trabajo en equipo.
Socrative, por su parte, se presenta como una novedad en el entorno educativo, que permite
evaluar lo aprendido al tiempo que los alumnos desarrollan su habilidad con las nuevas
tecnologias ademas de disfrutar con la experiencia.

Dichas herramientas suponen un fuerte compromiso por parte del profesor ya que para que
tengan €xito, requieren de una planificacion previa muy precisa en la que queden bien
definidos los objetivos, el material necesario y la evaluacion. También, requieren de un
esfuerzo extra ya que hay que gestionar dindmicamente los equipos de trabajo. Sin
embargo, el esfuerzo merece la pena si se tiene en cuenta que gracias a estas técnicas se
estimula el aprendizaje activo, se proporciona rapida retroalimentacion y se desarrolla la
reciprocidad y la cooperacion entre los estudiantes.

En definitiva, introducir en las aulas nuevas técnicas docentes que tengan en cuenta las
nuevas tecnologias y sobretodo, el trabajo cooperativo, proporciona grandes beneficios para
los estudiantes ya que permiten cubrir sus necesidades basicas innatas de competencia,
autonomia y de relaciones. El alumnado, ademas, valora estas iniciativas de manera muy
positiva, tanto a nivel emocional como de interiorizacion de contenido, reforzandose asi su
proceso de aprendizaje y rendimiento académico.
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