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Resumen

El aprendizaje de Inglés en bachillerato se hace cada vez menos estimulante
para los estudiantes que recientemente han mostrado un bajo interés en la
asignatura y las altas tasas de reprobacion. En este sentido, la incorporacién
de nuevas metodologias basadas en la innovacidn tecnoldgico-pedagdgica se
ha convertido en un aliciente para los alumnos, los cuales reconocen la
relevancia que tiene el uso de las tecnologias de la informacién dentro del
contexto aulico. Lo anterior, tiene como propésito contribuir al desarrollo
de las competencias genéricas y especificas de los estudiantes del
Bachillerato tomadas en consideracion en el Modelo Académico de la UANL
Por lo anterior se pretende sensibilizar al docente acerca de la importancia
que tiene el llevar a cabo la practica docente con un enfoque que considere
al estudiante como eje central del proceso de aprendizaje. Lo anterior
demanda una serie de transformaciones en el quehacer del docente, pero
sobre todo en el rol a desempefiar por parte del estudiante, respondiendo a
las orientaciones del Modelo Educativo de 1a UANL, en donde se reconocen
los roles que se le asignan al estudiante.
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Abstract
Learning English has been considered less stimulating for students who
have been showing less interest in this subject and also, the rates of school
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failures have been growing. With this in mind, introducing new methods
based on technological-pedagogical innovation has been an incentive for
students, who have identified the impact of the information and
communication technologies applied in the school context. The main
objective of this paper is to contribute to the development of the students
skills of the High School Level, which have been taken in consideration from
an official document of the Universidad Auténoma de Nuevo Leon.
Therefore, it is intended to sensitize teachers about the importance of
carrying out an objective teaching with an approach that considers the
students as the center of the learning process. This demands a series of
transformations in the teachers' practices, but especially in teacher role,
which has to correspond to the Modelo Educativo (UANL document)
orientations, which describes the roles that the students have to carry out in
the classrooms as the leaders of their own learning.

Keywords
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Introduccion

En la siguiente propuesta se propone el uso de una Herramienta de
Respuesta de Audiencia (HRA) en tiempo real en el aula, para la
dinamizacién de las practicas educativas, a la vez que se fomenta el trabajo
en equipo por medio del debate y la aplicacion de las estrategias, y por
ultimo, se obtiene una retroalimentacion del proceso, al mismo tiempo que
se ve una motivacién intrinseca por lograr un objetivo que coadyuva al
fomento de un ambiente positivo de aprendizaje en el que se comparten
ideas entre los mismos protagonistas del proceso de aprendizaje. En el
presente trabajo se plantea el problema de investigacién, aunado a su
objetivo especifico y el marco tedrico asi como los antecedentes de la
propuesta que la fundamentan. Ademas, se ha planteado una metodologia a
seguir con sus recursos especificos, con el objetivo de reforzar los
conocimientos de los alumnos en el grupo especifico en el que se aplicara. El
objetivo principal es reforzar los conocimientos de los estudiantes en la fase
de cierre para identificar el impacto de la aplicaciéon de una estrategia
utilizando una herramienta de respuesta de audiencia (Socrative) en tiempo
real.
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Planteamiento del problema

Hoy en dia, el aprendizaje del inglés es cada vez mas necesario, pues el
contexto laboral y globalizador que nos envuelven, exigen un dominio de un
segundo idioma. Respecto a lo anterior, el caso de México, el cual se
encuentra en medio de las Reformas educativas, tiene un pendiente por
resolver en referencia al fracaso de los alumnos a la hora de aprender inglés.
Un ejemplo de lo anterior es que en el ultimo estudio que realizé el EF
English Proficiency Index (EF EPI), México, con un puntaje de 51.57, quedé
en el lugar 44 de 80 paises. (EPI-2017), superado por Argentina y Republica
Dominicana. Con base a lo anterior, nace en el ambito social, una
preocupacién principal sobre la importancia del inglés para lograr que los
estudiantes alcancen un nivel de competitividad en el dominio y la
aplicacion de la lengua.

En este sentido, la Universidad Auténoma de Nuevo Ledn enfrenta
los desafios que plantea un entorno mundial globalizado, donde cobran
relevancia el conocimiento, la innovacién, el desarrollo y aplicacién de las
tecnologias de la informacion y comunicacién, en nuevos escenarios
educativos. Y es en estos dos ultimos despliegues en que se pondra énfasis
en esta propuesta, partiendo de la premisa que establece el Modelo
Educativo de la UANL (2015) en donde se establece como una de las
tendencias que las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién
(NTIC) constituyen uno de los factores que han acelerado y modificado los
procesos de manejo de la informacién y de las comunicaciones, y las
implicaciones que esto tiene en el proceso de ensefianza-aprendizaje son los
cambios profundos en la pedagogia, nuevos enfoques y otras formas de
aprendizaje y ensefianza.

Como resultado de lo anterior surge la siguiente propuesta, en la cual
se propone el uso de una Herramienta de Respuesta de Audiencia (HRA) en
tiempo real en el aula, para la dinamizacidén de las practicas educativas, a la
vez que se fomenta el trabajo en equipo por medio del debate y la aplicacién
de las estrategias, y por ultimo, se obtiene una retroalimentacion del
proceso, al mismo tiempo que se ve una motivacion intrinseca por lograr un
objetivo que coadyuva al fomento de un ambiente positivo de aprendizaje
en el que se comparten ideas entre los mismos protagonistas del proceso de
aprendizaje.

Fundamentacion tedrica

La educacion es un proceso dindmico cuya transformacién responde a los
cambios de orden social, politico, econémico y cultural que la sociedad
mexicana ha experimentado en los ultimos afios. En este sentido, en la
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actualidad se es testigo de una importante transformacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

En los ultimos afios se han presentado diversas propuestas que
apoyan la aplicacion y el uso de diferentes plataformas como herramientas
de respuesta de audiencia (HRA), como una excelente alternativa para el
mejoramiento del rendimiento académico de los alumnos, a la vez que se les
permite desempenfiar un rol en el aula, y autorregular su propio aprendizaje.
Por esta razon, la inclusién de los dispositivos méviles en la metodologia de
los docentes que poseen los recursos en el aula, ha dado como resultado
nuevas practicas en el contexto aulico, que ofrecen nuevas posibilidades
para maestros y alumnos. (Rubia, Jorrin y Anguita, 2009). La mayoria de los
docentes se enfrentan a diario a este “uso envolvente” (Cuesta, 2013) del
teléfono inteligente al comprobar que el alumnado se distrae facilmente en
el aula. Afrontar esta hecho pasa por integrar dichos dispositivos como un
elemento mas de la docencia, el cual, utilizado de una manera planificada
bajo ciertos criterios, podria ofrecer ventajas para poder integrar
conocimientos, o bien, para promover clases mas dinamicas, fomentando el
compromiso del alumnado y actuando “sobre la motivacién para la
consecucion de objetivos concretos” (Teixes, 2015: 18).

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia
y la Cultura (2013) revela que “los dispositivos mdviles pueden ayudar a los
instructores a emplear con mayor eficacia el tiempo de clase” sobre todo en
aquellas tareas pasivas o de memorizacion, ofreciendo mas espacio para el
debate o la interpretacion de ideas en el aula.

Socrative

Una de las herramientas de respuesta de audiencia que mas se han utilizado
en la docencia es Socrative.com, la cual es una plataforma virtual que
permite tanto a profesores como a alumnos conectarse a través de sus
dispositivos méviles estando en clase. Esta plataforma es de acceso gratuito
y cada profesor puede crear su propia cuenta.

El objetivo de esta plataforma es incentivar al alumno a participar en
clase respondiendo las preguntas a través de su dispositivo movil. Dentro de
la clase los alumnos se conectan a socrative.comy responden las preguntas
de una actividad propuesta por el profesor. Mientras, el docente es capaz de
ver el progreso individual y grupal del grupo curso en tiempo real.
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Modos simple y gamificado
Socrative tiene dos modos de operacion, y a continuaciéon se enlistan sus
caracteristicas:

e Modo simple: Este modo consiste en la presentacion de cuestionarios
de opcion multiple al ritmo marcado por el profesor. El profesor
lanza el cuestionario al que acceden los alumnos mediante sus
dispositivos, desvelando la respuesta a cada una de las preguntas
cuando todos los estudiantes han seleccionado una respuesta. No
existe limitacién temporal.

e Modo gamificado: Este modo hace uso de la opcién “Space Race” de
Socrative. Los alumnos se organizan en equipos, con la opciéon de
establecer los equipos de forma aleatoria. Cada equipo se representa
por un cohete de un determinado color, que avanza siempre que un
miembro del equipo acierta la respuesta correcta. Aunque no existe
crondmetro para responder cada pregunta, el alumno puede
observar como avanzan el resto de compafieros, lo que crea cierta
presion para responder. En este trabajo, se utilizara iinicamente este
modo de operacién, ya que se considera de alto impacto para los
alumnos.

En lo que refiere a los antecedentes, se han realizado investigaciones que
sustentan la premisa de la eficiencia de la utilizacién de esta herramienta.
En este rubro, en Enero del 2015 se realizé: “Uso de la
plataforma socrative.com para alumnos de Quimica General” en Ia
Universidad de Arturo Prat en Chile. En este caso, los resultados reflejan
que los alumnos se adaptan facilmente a este tipo de plataformas, ya que
son nativos digitales, ademas se muestran propicios a responder las
preguntas a través de sus celulares o tabletas, ya que esto les permite
mantener el anonimato sin tener que salir a la pizarra.

Por otro lado, en 2015 se realizé otro trabajo de investigacion
denominado “Socrative como herramienta para la integracién de contenidos
en la asignatura “didactica de los deportes” en la Facultad de Ciencias de la
Educacion, en la Universidad de Malaga, en Malaga, Espafia; en donde
resultados obtenidos evidencian la utilidad de Socrative en la actividad
docente universitaria como herramienta para la mejora del aprendizaje.

Otra investigacion llevada a cabo en 2017, denominada “Socrative
como Herramienta de Diagnostico y Autoevaluacion del Proceso de
Aprendizaje”, en donde se comprob6 que la herramienta permite promover
pensamientos criticos sobre las estrategias para resolver problemas.
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Ademas, en julio de 2016 se realizé un trabajo de investigacion de manera
simultanea en tres universidades: la Universidad de Valencia, la Universidad
Catolica de Valencia y la Universidad Jaume I de Castellén; cuyo nombre es
“Uso de herramientas de respuesta de audiencia en la docencia presencial
universitaria. Un primer contacto”. El objetivo general de las actividades en
todas las asignaturas era tener un primer contacto en el aula con estas HRA.
Y el objetivo secundario propuesto en cada asignatura de dinamizar las
clases, incentivar la participacion, realizar repaso, reforzar correcciones y
entrenar para los examenes, también fue alcanzado.

Por ultimo, en 2016 en la Universidad de Valencia, Espana se llevo a
cabo el estudio “Percepcion docente sobre la transformaciéon digital del aula
a través de tabletas: un estudio en el contexto espafol”. En este estudio, los
hallazgos evidencian la tendencia del profesorado a trabajar con tabletas de
forma transversal distintas competencias, centrarse en las actividades mas
que el contenido a través de las apps, asumir el reto de recuperar el juego
como parte del aprendizaje y poner en practica el aprendizaje basado en
proyectos.

Todos los estudios mencionados anteriormente coinciden en que las
HRA muestran que los alumnos se adaptan facilmente a este tipo de
plataformas, ya que son nativos digitales, ademas resaltan la importancia de
la utilizacion de dispositivos tecnoldgicos en el aula como mediadores del
aprendizaje. Se destaca también que los estudiantes se muestran propicios a
responder las preguntas a través de sus celulares o tabletas, ya que esto les
permite mantener el anonimato sin tener que salir a la pizarra.
Adicionalmente, reconocen que la plataforma los ha ayudado a aprobar el
curso y se entusiasman con el hecho de extenderla a otras asignaturas. Por
tanto, apoyan la utilidad de Socrative en la actividad docente universitaria
como herramienta.

Escenario y participantes

La propuesta se desenvolvié en la Preparatoria No. 7 Unidad Puentes, en el
turno vespertino, es decir, en el tercer semestre, en el grupo 319, el cual
contaba con una poblacién estudiantil mixta de 46 alumnos, en donde la
optativa que estudiaban es Francés. Destaca la importancia que en los
ultimos dos examenes parciales habia sido el que ha demostrado un
desempefio académico inferior comparado con los otros cuatro que se
tienen a cargo del docente, sin embargo, los alumnos se mostraban
participativos y con gran interés por el aprendizaje del idioma, ademas, se
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observaron motivados en otras dindmicas de integracion que se han
presentado, por lo que son factibles para la aplicacién de la propuesta.

En este contexto, se detect6 como problematica a estudiar, la cual
esta basada en el bajo rendimiento de los alumnos en esta Unidad de
Aprendizaje, ademas del reforzamiento de su motivaciéon respecto a los
contenidos, por medio del trabajo en equipo y de una Herramienta de
Respuesta de Audiencia como lo es Socrative.com.

Aplicacién de la propuesta

El estudio se realiz6 sobre todos los alumnos y alumnas del grupo 319 de la
Unidad de Aprendizaje de Inglés III. Concretamente, la totalidad de alumnos
fue de 46 alumnos, contando con 28 mujeres y 18 varones. Para la
realizacion de la propuesta se solicité a los alumnos tener, al menos, un
celular con conexion a internet para para utilizar la aplicaciéon gestora de
participacidn a evaluar, es decir, Socrative.

En particular, el estudio se centr6 en el uso del modo gamificado
(carrera espacial). Se realiz6 un cuestionario de 44 preguntas, con 40
preguntas de opcion multiple, 2 preguntas de Reactivos de
complementacién o respuesta breve y 2 reactivos de falso y verdadero. El
cuestionario gamificado se llevo a cabo tras haber cubierto las 4 etapas del
semestre, por tanto, el contenido evaluado correspondia al de los dos
examenes parciales anteriores y a la ultima etapa del semestre. Para
motivar a los estudiantes a preparar los temas, se decidi6 dar peso al
cuestionario en la evaluacién final, en donde se agregarian dos puntos sobre
el portafolio con valor de 60 puntos finales, al equipo ganador.

El desarrollo de la propuesta se realizé en cuatro etapas:

1) Diagnoéstico: Consistié en el analisis de los resultados de los alumnos
provenientes del segundo parcial aplicado en la ultima semana de octubre.
Ademas, se llevo a cabo una exposicion en plenaria, previa de la propuesta,
para presentar a los alumnos la plataforma, asi como detectar los
conocimientos previos que tienen de su utilizacion y de las ventajas que
ofrece, por medio de una lluvia de ideas. Los conocimientos de los alumnos
sobre la Herramienta de Respuesta de Audiencia, eran suficientes debido a
que ya se habian utilizado en etapas previas, pero en la modalidad simple.

La exposicién se realizé en 30 minutos de clase, en donde se les
entregaron a los alumnos hojas de colores y marcadores para poder
participar en la lluvia de ideas con palabras clave, relacionadas a la
propuesta y al uso de Socrative en el aula.
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2) Aplicacién: El cuestionario a responder tenia un total de 44 reactivos, los
cuales tienen contenidos conceptuales a evaluar de la unidad de aprendizaje
de Inglés III, lo cual es brindaria un reforzamiento para el examen global.

Previo a la aplicacion se realiz6 un repaso de los contenidos del
semestre, utilizando una Presentaciéon Power Point con los contenidos
referidos a la gramatica del curso, y valiéndose de la estrategia de preguntas
intercaladas por el docente, en donde los estudiantes presentaron sus
dudas.

Una vez finalizado lo anterior, se formaron equipos de 5 integrantes,
para poder realizar la aplicacion de la estrategia utilizando Socrative
Unicamente en el modo de gamificado, en el cual se hace uso de la opcion
“Space Race” (carrera espacial).

La actividad se desarroll6 en una hora con veinte minutos, después
de la exposicion en plenaria.

3) Coevaluacion del laboratorio global. Para poder contrastar los
resultados del diagnostico, es decir, del segundo examen parcial, el docente
realizé un laboratorio global, en donde los alumnos podrian aplicar los
conocimientos de las estrategias anteriores. Previo a esto, se utilizaron
preguntas intercaladas para poder recuperar los conocimientos, de manera
que al realizar la revisién los alumnos pudieran realizar una autoevaluacién
de sus conocimientos y redirigirlos si es que aun existian dudas.

Una vez realizado lo anterior, el docente explicé que se llevaria a
cabo un laboratorio que se responderia de manera individual en 40 minutos,
a partir del cual, se evaluaria con una coevaluacion por medio del
intercambio de los laboratorios entre compafieros.

Para llevarlo a cabo, se entregaron los laboratorios de manera
individual, y los alumnos procedieron a contestarlo y cuando todos
finalizaron, se proyecté el mismo laboratorio, para que los alumnos
visualizaran las respuestas por ejercicio una vez que se hubieran
mencionado. El docente realiz6 la lectura del inciso y los estudiantes
tomaron turnos para responder el laboratorio en plenaria, y hacer la
revision. Durante el proceso, los alumnos fueron identificando sus dudas, y
las externaron al docente, el cual fue condiciendo sus comentarios y
enriqueciéndolos. Al final, se solicitdé que se asignara una evaluacién al
laboratorio, en la parte correspondiente a la calificacion, y se les pidié que lo
regresaran a sus respectivos duenos. Por ultimo, el docente pregunté las
calificaciones de manera individual para registrarlas en el concentrado de
evaluaciones.
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3) Percepciones y analisis final: Con el fin de estudiar la percepcion del
alumno respecto a la actividad propuesta, se contesté una encuesta de
evaluacion de la estrategia, en donde se entregd una copia de la misma de
manera individual, a la vez que se les solicito responder un breve
cuestionario al final del curso (mediante Socrative), en el cual aparecian los
siguientes items a evaluar segin una escala Likert de 5 niveles (1-
Totalmente en desacuerdo, 2- En desacuerdo, 3- Ni de acuerdo ni en
desacuerdo, 4- De acuerdo, 5- Totalmente de acuerdo): C1 - El nimero de
preguntas me ha parecido adecuado. C2 - El modo Space Race me ha
parecido mas divertido que el modo normal. C3 - El modo Space Race me ha
resultado mas estresante que el modo normal. C4 - La actividad, en general,
ha sido motivadora. Para la realizaciéon de la encuesta de percepciones
finales, los alumnos dispondrian de un tiempo de 18 horas para llevarlo a
cabo, y una vez finalizado el lapso de tiempo se analizarian los resultados.
Una vez aplicados los cuatro momentos de la propuesta, se notifico a los
alumnos, cudles fueron los resultados del laboratorio global, en
correspondencia al segundo examen parcial, para que observaran el
impacto de las estrategias propuestas y las implicaciones de las mismas en
su proceso de aprendizaje.

Conclusiones

Al finalizar la realizacion de la propuesta educativa, se pudo afirmar que la
retroalimentacién de los alumnos expresada por medio de ambas encuestas,
pone de manifiesto que el uso de Socrative ha sido aceptado, y es muy
positivo. Aunado a lo anterior, el uso de la plataforma es de facil uso, y
puede ser considera por docentes de diversas asignaturas. Incluso, el
alumnado manifesté estar satisfecho o muy satisfecho con la
implementacion de esta actividad como parte de las actividades del
semestre, y su valoracion resulté ser positiva en cuanto a experiencia
educativa.

En contraste con lo anterior, se puede mencionar que el caracter
motivador que supone incluir una actividad nueva, puede influir en la
valoracion de la misma, pero se destaca que se observo de manera directa
un mejoramiento en las actitudes de los alumnos frente a su propio
aprendizaje.

Por ultimo, contrastando los resultados del examen global y del
segundo parcial, se puede decir que Socrative resulté ser una herramienta
valiosa que mejoro la participaciéon del alumnado en el aula y los resultados
apoyan la utilidad de Socrative en la actividad docente como herramienta
para la mejora del aprendizaje.
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