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6. Innovacion evaluativa con sistemas
de respuesta inteligente: Uso de
Socrative en Educacion Superior

CarLos HervAs-Gomez,'” Victor H. PERERA'®
Y JuAN JesUs Torres-GoRbILLO™

1. Introduccion

Actualmente, uno de los usos principales de la tecnologia informatica
en nuestra vida diaria tiene su influencia en la educacién con el obje-
tivo general de mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.
Por su parte, los estudiantes universitarios estin exigiendo cada vez
mads la integracion de diversas tecnologias y dispositivos moéviles en
el entorno de aprendizaje (Wash y Freeman, 2013). Sin embargo, los
sistemas educativos de las universidades publicas contindan siendo
mayoritariamente tradicionales, mostrando una fuerte resistencia a la
introduccion y uso en el aula de estos dispositivos.

El uso de metodologias docentes trasmisivas ha contribuido a que
el papel de los estudiantes sea esencialmente pasivo. En cierto modo,
esto estd haciendo que la principal responsabilidad del desarrollo de la
clase recaiga en los docentes, lejos de centrarse en el aprendizaje que ha
de gestionar el propio alumno. Recientemente esta situacién esta cam-
biando con las nuevas practicas educativas que se estin incorporando
gracias al uso de aplicaciones méviles. Una de estas herramientas es
Socrative, plataforma de aprendizaje que promueve la participacion
activa de los estudiantes en clase. Los profesores encuentran en estos
dispositivos nuevas formas de captar la atencion de los estudiantes,
facilitar su aprendizaje y, al mismo tiempo, hacerlo divertido y entre-
tenido (Gonzdlez-Gonzailez, Alcaide-Munoz y Jiménez-Zarco, 2018).

Traxler (2007: 20) ya apunt6 que «la educacién mévil, por inno-
vadora, técnicamente factible y pedagdgicamente sélida, puede no te-
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ner posibilidades de un despliegue institucional sostenido y de gran
escala en la Educacion Superior en el futuro previsible». Refiriéndose
al papel fundamental de la estructura y la organizacion institucional,
Traxler también senalé que, a pesar de su potencial, el aprendizaje mo-
vil (m-learning), alin estaba emergiendo y su implementacién se en-
frentaba a muchos obstéculos, a falta de apoyo y a una investigacion
sélida. Desde entonces el m-learning se ha convertido en un drea de
interés clave en la educacion. La expansién de las tecnologias méviles
e inalambricas, su creciente ubicuidad y omnipresencia han converti-
do a los dispositivos méviles en valiosas herramientas de ensefianza/
aprendizaje, atrayendo no solo a los estudiantes, sino también a las ins-
tituciones (Vasconcelos y Balula, 2017). El sistema educativo y, particu-
larmente, las instituciones universitarias tienen el desafio de «atender a
las nuevas generaciones de estudiantes que usan tecnologia mévil para
una variedad de actividades, incluido el acceso justo a la informacion
e interactuar con sus pares» (Palalas, 2013: 2). Como resultado, hay un
énfasis creciente en dar a los estudiantes la posibilidad de estudiar en
cualquier momento, en cualquier lugar y segtin su propia conveniencia
a través de sus dispositivos méviles.

La integracién de la tecnologia movil en las instituciones educa-
tivas, y mds especificamente en las aulas, se estd llevando a cabo de
forma gradual, siendo todavia una realidad emergente en la educacion
universitaria (Balta, Perera y Hervas-Gémez, 2017). En los dltimos
anos, el uso de aplicaciones basadas en dispositivos méviles para pro-
mover el aprendizaje activo, y también para monitorear y evaluar el
aprendizaje de los estudiantes en tiempo real (Calamas, 2014), esta
despertando tal interés entre los docentes e investigadores que se es-
tan fomentando numerosas innovaciones en metodologia de ensefian-
za. En esta linea, algunos estudios han demostrado que las diferentes
orientaciones pedagdgicas de los docentes afectan a sus métodos de
ensefianza, especialmente sus formas de integrar la tecnologia en el
aula y sus patrones de interaccion con los estudiantes (Looi, Sun, Seow
y Chia, 2014; Montrieux, Vanderlinde, Courtois, Schellens y De Marez,
2014).

La creciente popularidad de las herramientas en linea y las redes
sociales han contribuido a la aparicién de la denominada cultura par-
ticipativa, en la que los individuos pueden desempenar un papel activo
en la creacién y el intercambio de contenidos (Vasconcelos y Balula,
2017). La idea de que el conocimiento ya no se limita a un repositorio,
persona o institucién especifica estd cambiando en la forma en que se
perciben la educacion y el aprendizaje, y plantea un nuevo conjunto de
desafios para los docentes y la sociedad en general. En esta nueva di-
mension, en la que los estudiantes tienen acceso a una amplia gama de
informacion, es crucial aprender a administrar la informacién, apro-
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vechando los medios disponibles, incluidos los dispositivos méviles y
las redes inalambricas.

En esta nueva era, el aprendizaje es una experiencia compartida de
por vida, y es mds importante aprender cémo procesar la informacion
que memorizar el contenido. Esto significa que las instituciones edu-
cativas deben reevaluar sus praicticas y roles, cambiando hacia un sis-
tema educativo descentralizado en el que cada persona tendra acceso
inmediato a los conocimientos. Los estudiantes son mds auténomos,
ya que ahora tienen a su disposicién una amplia gama de herramientas
y plataformas que facilitan la gestion de su propio aprendizaje, inclui-
do el uso generalizado de dispositivos moviles. El aprendizaje movil se
ha convertido en una fuerza impulsora detrds de la ensefianza innova-
dora y de iniciativas de aprendizaje. Aunque el concepto de movilidad
en la educacion no es nuevo, la presencia de los dispositivos méviles ha
ampliado el alcance del aula, trasladando gradualmente el aprendizaje
del aula al escritorio y con el m-learning a cualquier lugar.

El sistema de respuesta de estudiantes (también denominado SRS, por
sus siglas en inglés) es ampliamente conocido con diferentes nombres
como el de sistema de respuesta en el aula (CRS), sistemas de respuesta
de la audiencia (ARS), sistemas de respuesta electrénica (ERS) o siste-
mas de votacién. Estas herramientas proporcionan a los docentes la
flexibilidad de involucrar a los estudiantes en las actividades del aula
utilizando cualquiera de las herramientas tecnoldgicas méviles perso-
nales disponibles, como teléfonos inteligentes, computadoras porta-
tiles o tabletas. Una de estas herramientas es Socrative, en la que nos
centramos en esta experiencia.

Este capitulo presenta una experiencia basada en el uso de Socrative
en Educacién Superior.

2. Descripcion de la experiencia
2.1 Contextualizacion

Esta experiencia educativa tuvo como objetivo la incorporacion y pues-
ta en practica de una metodologia didactica que considerara especifi-
camente el uso de un sistema de respuesta inteligente. Se empleé la
app de Socrative y su servicio en linea, a través de distintas pricticas
llevadas a cabo en Educacién Infantil. Concretamente, esta innovacién
se ha llevado a cabo con estudiantes de 4.° curso de la asignatura Las
Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacién Aplicadas a la
Educacién Infantil, formacién basica con 6 créditos ECTS del Grado en
Educacién Infantil de la Facultad de Ciencias de la Educacién (Univer-
sidad de Sevilla), durante el curso académico 2016-17.
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El programa de la asignatura no contempla explicitamente esta me-
todologia de trabajo, pero el afin de dar respuesta a las necesidades
que veniamos detectando en cursos anteriores, apoyada en la revisiéon
de la literatura, encontramos experiencias que nos convencieron para
implementarla en nuestras aulas.

2.2 Premisas

Las premisas que movian nuestra inquietud fueron, por un lado, me-
jorar el seguimiento del aprendizaje de los estudiantes, ya que por su
nimero queriamos llevar a cabo una evaluacién formativa; y, por otro
lado, aumentar la motivacion tanto en la asistencia a las clases como
en el desarrollo de las sesiones de clase, y potenciar la participacion de
los estudiantes pasando a ser sujetos activos.

La asignatura se compone de seis bloques temadticos con una prac-
tica para cada bloque:

1. Las TIC y sus aplicaciones educativas. Integracion de las TIC en el
curriculo de Infantil. Unidades o secuencias diddacticas de Trabajo.
Organizacién espacio temporal de las TIC (Talleres, Rincones...).

2. Competencias TIC en el profesorado de Infantil.

3. Medio Informdtico. Multimedias. Software Educativo para Infantil
(cuentos interactivos, juegos diddcticos...). El software libre en Edu-
cacion Infantil.

4. Las nuevas herramientas de comunicacién en los entornos telema-
ticos, Web2.0 (podcasts, webquest, blog...).

5. Otras tecnologias: el video digital; la pizarra digital, los tablesPC...

6. Las politicas educativas de apoyo a las TIC en Andalucia.

El objetivo de las practicas consistié en reforzar la teorfa trabajada
en clase. Se ejecutaron en un contexto de inmediatez, donde los estu-
diantes, tras las lecturas obligatorias de los temas, pudieran participar
respondiendo a las cuestiones planteadas. También, una vez finaliza-
das las practicas, que pudieran expresar sus dudas para tratar de resol-
verlas, siendo en muchos casos de interés comtin para toda la clase.

2.3 Disefo de las actividades

De cada uno de los bloques temadticos elaboramos un conjunto de pre-
guntas (figura 1) con la finalidad de afianzar los conocimientos de
los estudiantes. Se intent6 buscar una férmula donde los estudiantes
pudiesen aprender con técnicas de juego (por ejemplo, juego de la nave
espacial) en un ambiente académico. También hubo una actividad fi-
nal, denominada pre-examen, referida a todo el contenido del progra-
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ma de la asignatura. Las actividades propuestas fueron planteadas de
acuerdo a las posibilidades de disefo con la aplicacién Socrative.

Figura 1. Ejemplo de tipos de preguntas.

#23
Las tareas bésicas de un PLE son:

POSIBLES RESPUESTAS

A Buscar y filrar 6 organizar con los demés; crear nuevos contenidos, publicarlos para compartiros con fa comunidad y colaborar con
otros en tareas de produccién colectiva.

B Comunicarse can los demés y crear

Para realizar las i PLE,

POSIBLES RESPUESTAS

Fuente: <https://www.socrative.com>

El conjunto de actividades que se propusieron tuvieron como enfo-
que principal que los estudiantes revisaran los bloques tematicos con
anterioridad y realizaran lecturas comprensivas acerca de los distintos
temas a evaluar. Normalmente, cada una de las actividades presenta-
ban imagenes como recurso de apoyo a la pregunta, estando compues-
tas por 30 items de dificultad creciente. Esto fue posible gracias a la
bateria de preguntas que fue elaborandose y administrindose durante
los cursos anteriores. No obstante, algunas de las preguntas fueron re-
visadas y adaptadas de acuerdo a los cambios que se realizaron para ac-
tualizar los contenidos teéricos. La bateria de preguntas fue organizada
por preguntas de dificultad baja, media y alta.

2.4 Preparacion de los estudiantes

Previo al inicio de las actividades con Socrative, los estudiantes reci-
bieron una serie de instrucciones y normas para su desarrollo. Se les
expuso cémo debian configurar correctamente la wifi de la Universi-
dad para no tener problemas de conexién, utilizando el portal institu-
cional. A continuacion, se procedio a explicar la instalacién y manejo
de la App Socrative. En la plataforma tecnolégica que se emplea en la
asignatura se publicaron todas las instrucciones correspondientes a tra-
vés de un documento para que los estudiantes estuvieran informados
de cémo y en qué condiciones se pretendia llevar a cabo (tabla 1).
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Tabla 1. Protocolo para la correcta participacion en la prueba de examen con
Socrative.

Reglas y condiciones para el correcto desarrollo de la prueba de examen

La asignatura TIC aplicadas a la Educacion Infantil, de 4.° curso del Grado de Educa-
cion Infantil, desarrollara una prueba de examen en convocatoria no oficial basandose
en la aplicacion Socrative. Esta aplicacion en linea permite evaluar el dominio de la
materia tedrica de estudio por parte del estudiante, administrandole un cuestionario
en tiempo real. Esta prueba fue previamente acordada con los estudiantes y estable-
cida para la [fecha x]. Tendra inicio a las [hora x], en el [aula x]. La prueba contendra
30 items y se desarrollara en aproximadamente 60 minutos.

Previo a la realizacion del examen

- Los estudiantes deberan esperar fuera del aula hasta que el profesor indique donde
han de sentarse. Este proceso de distribucion del alumnado en el aula tendra lugar
5 minutos antes del comienzo de la prueba. A la [hora x], todos los estudiantes
deberan estar en disposicion de comenzar el examen.

- Una vez que la puerta del aula se cierre, los estudiantes que no estén en ella que-
daran emplazados a la realizacion del examen en convocatoria oficial, en la [fecha
x], a la [hora x], en un aula aun por determinar.

- De acuerdo al articulo 19 de la normativa reguladora de evaluacion y calificacion
de las asignaturas correspondiente al BOUS de la Universidad de Sevilla, los estu-
diantes citados a examen compareceran en su lugar de realizacion a la hora prevista
y acreditaran su identificacion mediante la exhibicion del DNI, NIE, pasaporte o
tarjeta universitaria.

- Los estudiantes deberan portar un boligrafo para anotar las respuestas del examen
en la plantilla impresa que les entregue el profesor.

- El profesor no asume la responsabilidad que ha de tener el estudiante sobre las con-
diciones técnicas del dispositivo tecnoldgico que empleara para realizar la prueba
de examen, a saber:

* Dispositivos: los unicos dispositivos permitidos para realizar el examen son los
smartphonesy tablets. En ningun caso se podra hacer uso de laptops o cualquier
otro dispositivo para el que el profesor no haya concedido expresa autorizacion.

* Bateria: el dispositivo ha de tener suficiente bateria como para que funcione de
manera auténoma (sin cable), durante al menos 60 minutos.

* Wifi: asegurate de tener instalado y configurado correctamente el certificado
actualizado que te permitira conectarte por Wifi a la red Eduroam de la Universi-
dad. Si no consigues conectarte por este medio, podrias utilizar los datos moviles
de tu propia tarifa de conexion a Internet.

- Sonido: asegurate de que el mévil tenga el audio silenciado y ninguna alarma pro-
gramada.
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Durante el examen

- Los estudiantes deberan guardar silencio en todo momento. Si surgiera algtiin im-
previsto o problema técnico, mantendra la mano levantada hasta que el profesor
pueda atenderle.

- Una vez lo indique el profesor, el estudiante debera acceder a la Web de Socrative e
introducir el codigo de acceso a la sala virtual que le indique el profesor y registrarse
posteriormente con, al menos, un nombre y su primer apellido. Hecho lo anterior, los
estudiantes mantendran en todo momento sus dos manos visibles y sobre la mesa,
a ambos lados del dispositivo movil (sin tocarlo).

- El proceso de inicio y apertura de las preguntas del examen estara controlado
por el estudiante. Este podra moverse libremente por cada uno de los treinta
items que se le vaya presentando en su dispositivo. En cada item, los estudiantes
deberan sefalar la opcion correcta, sabiendo que dichas elecciones podran ser
modificadas cuantas veces crean necesario. Una vez considere que ha respondido
a todas las preguntas correctamente, debera enviar sus respuestas pulsando el
boton de envio.

- Si se aprecia por parte del profesor algin codigo encubierto de transmision de
informacion entre estudiantes, la prueba quedara anulada.

Finalizado el examen

El sistema de evaluacion contempla que los errores y omisiones no penalizaran. El
examen estara superado si se responde correctamente 21 items. Los resultados seran
publicados en la plataforma Blackboard.

Una vez finalice la prueba de examen. A fin de que la prueba sea considerada valida,
el sumatorio de los resultados globales de la clase debera igualar o superar el 60% de
las puntuaciones obtenidas por parte de los estudiantes que se presenten. Superado
el porcentaje indicado, se ponderara los resultados individuales.

Cada estudiante aplicara su puntuacion al baremo disefiado para la evaluacién.

2.5 Desarrollo de las actividades

Al finalizar cada uno de los bloques del programa, en la sesién si-
guiente se llevo a cabo la actividad (figura 2). Cada estudiante tuvo
que identificar y acceder desde el mévil, a través del perfil de estu-
diante de la App de Socrative, que previamente se habia instalado. Las
preguntas se planteaban con el método de entrega o lanzamiento de-
nominado guiado por el profesor, con lo cual, a cada pregunta acom-
panaba un tiempo de dos minutos para que los estudiantes respondie-
sen, y una vez transcurrido este, se pasaba a la siguiente pregunta y asi
sucesivamente.

6. Innovacion evaluativa con sistemas de respuesta inteligente: Uso de Socrative... | 81



Figura 2. Desarrollo de una de las actividades correspondiente a un bloque.

Fuente: Autoria propia

Este procedimiento se ejecutd para los seis bloques que componen
el programa de la asignatura. Terminamos esta experiencia con la ac-
tividad denominada pre-examen, referida a todo el contenido del pro-
grama, que les sirvié para comprobar el dominio de la materia. En
esta actividad final contamos con la presencia de los dos profesores
implicados en esta experiencia. Uno controlaba las preguntas, mientras
otro supervisaba el desarrollo por parte de los estudiantes (figura 3).

Figura 3. Desarrollo de la actividad denominada pre-examen referida a todo
el contenido.

Fuente: Autoria propia

Durante el desarrollo de esta experiencia, aparte de las dificulta-
des de conexion a Internet, el principal problema ocurrié cuando en
algunos casos la pantalla del dispositivo quedaba bloqueada. Los estu-
diantes se salian de la aplicacion (es decir, de la plataforma) y volvian
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a entrar, provocando un sesgo a nivel estadistico, teniendo dos veces al
mismo sujeto: en un primer caso con las respuestas contabilizadas has-
ta el momento en que quedo el dispositivo bloqueado; y en el segundo
caso, con las respuestas solo contabilizadas desde ese momento en que
reinicia para volver a responder a las preguntas de la actividad. Los es-
tudiantes pudieron solucionar este problema simplemente seleccionan-
do la opcién ‘actualizar’ dentro de la App de Socrative, sin necesidad de
salir y volver a entrar a la aplicacién.

3. Resultados

Los resultados de esta experiencia estuvieron ligados a los resultados
obtenidos en las actividades llevadas a cabo por los estudiantes en su
desarrollo.

Una vez que los estudiantes respondieron a las preguntas de los blo-
ques correspondientes, se les mostraba los resultados obtenidos indivi-
dualmente, asi como las preguntas en las que se obtuvieron los mejores
y peores resultados. Para ello se emplearon tanto hojas de Excel como ta-
blas (figura 4). Este momento result6 ser fundamental para los estudian-
tes, ya que pudieron comprobar inmediatamente los resultados obteni-
dos. Las respuestas correctas se presentaron en color verde, mientras que
las respuestas incorrectas se mostraron en color rojo. Esta informacion
se acompand de los porcentajes de respuestas correctas de cada pregunta.

Figura 4. Informe de resultados de una de las actividades de bloque.

Fuente: <https://www.socrative.com>
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Asimismo, cada una de las preguntas arrojé informacién porcentual
para cada una de las opciones que se presentaba como respuesta, asi
como el niimero de estudiantes que respondieron a ella (figura 5).

Figura 5. Porcentajes para cada una de las opciones en una pregunta.

Fuente: <https://www.socrative.com>

Cuando los estudiantes acabaron de responder, se inicié una fase
de reflexién en la que se comentaron cada una de las preguntas con sus
correspondientes resultados, que sirvié para afianzar sus conocimien-
tos y resolver dudas que plantearon.

4. Discusion y conclusiones

Las conclusiones mads relevantes de este estudio estin en linea con los
resultados de los trabajos de Quiroga-Estévez, Fernandez-Sanchez y
Escorial (2014). Se sugiere la implantacién del SRS como sistema de
aprendizaje y evaluacién de conocimientos en la metodologia docente
por sus beneficios e implicaciones pedagdgicas. El empleo de los dis-
positivos méviles en el aula, que dan sustento y funcionalidad a esta
aplicacién, hizo posible conectar convenientemente el mundo digital
en el que vive el alumno con el contexto formal universitario en el que
aprende.

El uso de dispositivos méviles en clase todavia conlleva dificulta-
des. Los estudiantes a menudo se desaniman o incluso se les impide
utilizar dispositivos méviles en el aula (Dahlstrom, Walker y Dziu-
ban, 2013). Sin embargo, varios estudios e informes han indicado que
los estudiantes estan ansiosos y preparados para utilizar dispositivos
moviles con fines académicos en entornos de aprendizaje formal. Em-
prender iniciativas méviles puede tener un efecto positivo en promover
el cambio y la innovacién en las instituciones, no solo ofreciendo una
gama mds amplia de oportunidades educativas y satisfaciendo las ne-
cesidades y la curiosidad de los estudiantes, sino también permitiendo
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una asignacion de recursos mejor y mas eficiente (Vasconcelos y Balu-
la, 2017).

En esta experiencia de integracién del dispositivo mévil en el aula
se ha comprobado que los estudiantes han mejorado su participacion
en el aula y compromiso con el aprendizaje, al igual que se ha demos-
trado en otros estudios (Dervan, 2014; Liu y Taylor, 2013). Asimismo,
pudo mejorar las oportunidades para recibir comentarios inmediatos
de los estudiantes sobre los contenidos tedricos explicados por el do-
cente, de modo que las sesiones de clase posteriores pudieron ser adap-
tadas, incorporando los feedback recibidos de acuerdo a las dificultades
e intereses de los alumnos (Hadiri, 2015).
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