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Abstract

La introduccién de nuevas tecnologias en la docencia es un reto al que tenemos que hacer
frente con urgencia los profesores de cualquier materia y por tanto también los profesores
de Direccién de Operaciones. Socrative es una herramienta TIC permite tener una idea mas
concreta sobre el nivel de conocimiento adquirido por el alumnado durante la clase y hacer
un desarrollo mas dindmico de las mismas.
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Introduccion

La introduccion de nuevas tecnologias en el desarrollo de actividades docentes es un reto al que tenemos
que hacer frente con urgencia los profesores de cualquier materia y por tanto también los profesores de
Direccion de Operaciones. Estan Ilegando a las aulas estudiantes con un perfil muy diferente al de hace
unos afios y por tanto debemos hacer un esfuerzo por adaptarnos a ellos y transmitir de forma mas eficaz
nuestros mensajes. Una de las caracteristicas de los nuevos alumnos es su fuerte lazo con los dispositivos
tecnoldgicos moviles como las “tablets” y especialmente con los “smartphones”. La utilizacion de estos
dispositivos tecnoldgicos puede contribuir a mejorar el feedback entre el profesor y el alumno en el proceso
de aprendizaje.

El uso del feedback como herramienta docente resulta muy beneficioso para el aprendizaje (Black and
Wiliam, 1998; Gibbs and Simpson, 2005; Alvarez y Llosa, 2010). El feedback es informacién del estudiante
procesada y devuelta por el docente, que aporta nuevos conocimientos para el estudiante. Para que este
feedback sea Util debe ser rapido, es decir, llegar al alumno inmediatamente después de haber realizado su
actividad. La idea basica es inducir a la reflexion sobre el significado de los conceptos y propiedades que
se exponen en el aula, requiriendo alguna respuesta inmediata, nada mas ser introducidos. Es cierto que
esta inmediatez puede provocar muchas respuestas incorrectas, pero precisamente el analisis «en tiempo
real» de los errores influye de manera positiva en la comprension buscada.

Este tipo de herramientas son muy Utiles en el contexto de la evaluacion formativa. Frente a la evaluacion
sumativa cuyo principal objetivo es determinar el nivel de aprendizaje del alumno (“poner una nota™), el
objetivo primordial de la evaluacion formativa es el aprendizaje y la motivacion del alumno. Por ello en la
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evaluacién formativa es mas importante la rapidez con la que el alumno conoce sus resultados de aprendi-
zaje que la precision de la evaluacién. Por otro lado se ha demostrado que cuando los estudiantes interactlan
con sus profesores, estdn mas activamente implicados en el proceso de aprendizaje (Wang et al., 1990) y
por tanto los resultados son mejores. En su trabajo sobre la utilizacion de mandos interactivos, Alvarez y
Llosa (2010) confirman la idea de que los mandos son muy adecuados para realizar evaluacion formativa,
pero no asi la sumativa.

El objetivo del presente trabajo es presentar una experiencia de utilizacion de “Socrative”, una herramienta
didéctica sencilla que puede ser til para mejorar la docencia en Direccion de Operaciones facilitando en
tiempo real la comunicacién en el aula y proporcionando informacion sobre el proceso de aprendizaje de
nuestros alumnos.

“Socrative” fue ideado en el afo 2010 por Amit Maimon, profesor asistente en la Escuela de Administracién
y Direccidn de Empresas del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT). En aquel entonces los smartp-
hones y las tabletas empezaban a ganar muchos adeptos entre los alumnos, por lo cual su autor pensé que
en lugar de descartar y prohibir el uso de los dispositivos méviles en las aulas, era mejor intentar emplearlos
como soporte para tener una idea mas concreta sobre el nivel de conocimiento adquirido por el alumnado
durante la clase.

Orientado a facilitar la interaccién entre los alumnos y profesores, esta aplicacién permite a los profesores
evaluar las tareas a través de cuestionarios en tiempo real y una rapida agregacion y visualizacion de resul-
tados. La aplicacion tiene una modalidad gratuita que permite utilizar la herramienta para 50 estudiantes.
Los resultados y reportes en tiempo real tanto individuales como grupales también se obtienen de forma
gratuita. Sin embargo, existe la posibilidad de ampliar las herramientas y el nimero de estudiantes que
pueden utilizar, hasta un total de 150 estudiantes y accediendo a mas opciones de reportes, haciendo frente
al pago de una matricula para el uso durante un afio.

Las tipicas sesiones en las que los maestros formulan preguntas y esperan que el alumno levante la mano
para contestar se cambian por una interaccién mucho mas &gil mediante las tabletas o los mdviles. Los
profesores pueden crearse una cuenta gratis y adaptar la app a cualquier dispositivo y sistema opera-
tivo. Desde su panel de control estos pueden optar por un tipo de cuestionario, desde enunciados verdaderos
o falsos y preguntas de opcion multiple, hasta preguntas abiertas. También pueden ver como se desarrolla
la clase de forma muy detallada, quién se esfuerza mas, los conceptos que los alumnos no entienden e
incluso qué estudiantes ayudan a los otros. Socrative se puede usar también como herramienta colaborativa,
ya que permite compartir las evaluaciones con otros profesores o usuarios de la aplicacion, pero 1o mas
importante es que ofrece la opcién de crear informes a partir de la actividad de los alumnos. A medida que
responden a las preguntas, los profesores pueden ver en tiempo real los resultados. Por otro lado, los alum-
nos tienen la posibilidad de contestar de forma publica 0 anénima, lo que aumenta la implicacion incluso
de aquellos menos activos

Metodologia: Desarrollo de la docencia con Socrative

Detallamos a continuacion los principales objetivos que nos proponemos alcanzar con la puesta en marcha
de la utilizacion de Socrative en las clases de Organizacion de la Produccion (4° de Ingenieria Industrial) y
Sistemas Productivos y Logisticos (1° Master de Ingenieria Industrial):

e Apoyar el estudio auténomo y el empleo de herramientas que hagan al alumno protagonista de su
proceso de aprendizaje.
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e Estimular que este aprendizaje sea mas activo y critico.

e Aprovechar la intuicion y la deduccién en cuanto se presenten. Aprender de los consiguientes
aciertos y errores.

o Emplear dispositivos moviles para interactuar de forma inmediata en el aula y asi recoger «en
tiempo real» los resultados, las impresiones y reflexiones de los alumnos.

e Captar y mantener la atencion constante en el aula.

o Posibilitar que el esfuerzo realizado en el aula tenga continuidad fuera de ella, con actividades de
revision y mejora.

El desarrollo de las sesiones utilizando Socrative seria:

1) El profesor conecta con la pégina «socrative.com», en la que se ha registrado previamente,
identificAndose como «teacher». Se le asigha un aula virtual («room») en la que plantear preguntas
y a la que accede también cada alumno participante como «student».

2) Cuando el profesor lo estima oportuno, tras la explicacion de un concepto o una idea, propone una
0 mas cuestiones tipo test o bien como pregunta abierta

3) Cada estudiante puede seleccionar y enviar desde su dispositivo maévil la respuesta que considera
correcta, pulsando el botdn correspondiente.

4) El sistema recibe las respuestas enviadas y el profesor puede mostrar esta informacion a todos en
forma agregada.

5) Se comentan los resultados, reforzando las ideas correctas y aclarando los errores.

6) El profesor puede acceder y procesar posteriormente las respuestas individuales, que recibe en una
hoja de célculo.

7) La prueba propuesta se deja después a disposicion de los alumnos en internet, para su repaso a
modo de autoevaluacion.

Resultados y Conclusiones Finales

Consideramos que son muchas las ventajas que se pueden obtener con la utilizacién del recurso expuesto:
capta el interés del estudiante, le empuja a implicarse de forma continua, favorece la colaboracion en el
aula combatiendo el “miedo escénico”, permite afianzar el conocimiento paso a paso, ayuda a retener mejor
lo explicado, obliga a todos a equivocarse o acertar y fomenta el debate. Es una herramienta dtil para la
evaluacion formativa corroborando los resultados obtenidos por Alvarez y Llosa (2010).

Frente a estas ventajas, deben reconocerse algunos inconvenientes o riesgos, como son el dar cabida a
distracciones en internet y la dificultad para garantizar la autoria o mérito individual segin sean las
condiciones de imparticion en el aula. Puede haber problemas de alumnos con sus dispositivos méviles sin
bateria que podrian participar manualmente lo cual enturbia el proceso.

Las experiencias llevadas a cabo por comparieros del departamento de Matematicas de la UPNA (Campidn
y De Miguel, 2015) sugieren unos mejores resultados de los alumnos asi como una buena valoracion por
parte de los alumnos tras responder a una encuesta de satisfaccion.
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Contribucion

Este trabajo contribuye al debate abierto sobre la utilizacién de nuevas tecnologias para el desarrollo de la
docencia. Socrative es una herramienta sencilla que puede contribuir en momento puntuales a aumentar el
interés y captar mayor atencién de los estudiantes. Nuestra experiencia tras dos afios de utilizacion de esta
aplicacion nos indica que puede ser un buen complemento de otras metodologias tradicionales de docencia
y sobre todo para realizar una evaluacién formativa durante el proceso de aprendizaje.
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