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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Esta asignatura de caracter mixto, espera que los estudiantes: 1) Debatan y discutan los temas centrales
del curso; 2) Analicen criticamente las teorias del aprendizaje; 3) Construyan y apliquen criterios que
consideren tanto al aprendiz y su contexto, como los marcos tedricos y los aportes de la evidencia
cientifica para la toma de decisiones desde un enfoque inclusivo y cooperativo de la educacion.

Las estrategias metodoldgicas utilizadas estan asociadas a la definicién de conceptos para trabajar
contenidos conceptuales, clases expositivas, discusion, uso de ejemplos y modelamiento de las
principales teorias del aprendizaje y el desarrollo humano.
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PROBLEMA, INQUIETUD O NECESIDAD DE MEJORA

Dada la innegable incorporacidn de la tecnologia en la vida cotidiana y la creciente democratizacion en
el acceso a la misma; los estudiantes suelen estar permanentemente conectados a estos dispositivos
generando distracciones en su estudio. Por ello, era necesario responder creativamente a esta nueva
realidad socioeducativa a partir de la siguiente pregunta: édebe restringirse el uso de dispositivos
mdviles en el aula o, por el contrario, se puede hacer un uso didactico de los mismos aprovechando su
potencial educativo?

Por otra parte, dado que en este nivel educativo (postgrado) los estudiantes son profesionales
portadores de experiencia “en el hacer"”; era necesario que las estrategias pedagdgicas propusieran a
los estudiantes actividades cognitivamente desafiantes y que facilitaran la produccién y creacién de
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INNOVACION METODOLOGICA

conocimientos activos, participativos y dindmicos cercanos a sus dmbitos de desempefio, durante su
formacién (Fernandez, Sanchez e |zquierdo, 2014).

Por ultimo, se requeria consolidar la realizacién de actividades didacticas que permitieran una
conexion significativa entre la teoria y la practica a través de la reflexidn y la evaluacién formativa
continua. Aspecto sugerido por los estudiantes en la Evaluacién Docente del afio 2016.

Dado lo anterior, se requeria una mejora que promoviera el uso de estrategias metodoldgicas que
integraran los tres &mbitos mencionados: incorporar la tecnologia, promover aprendizajes activos y
vincular la teorfa con la practica.

OBJETIVOS Y PARTICIPANTES

Participantes:
Esta experiencia contdé con la participacion de 31 estudiantes pertenecientes al Diplomado en
Educacion Inclusiva y al Magister en Psicologia Educacional.

Objetivo general:
* Desarrollar el uso de la tecnologia interactiva de las clickeras, mediante la utilizacion de
dispositivos méviles como herramientas facilitadoras del proceso de ensefianza y aprendizaje
de los estudiantes de postgrado.

Objetivos especificos:
* Favorecer el intercambio de las necesidades y las experiencias obtenidas por los estudiantes
en sus ambitos de desempefio.

* Desarrollar conexiones significativas entre la teoria y la practica a través del uso de la
tecnologia interactiva de las clickeras y dispositivos en los estudiantes de postgrado.
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DEescRrIPCION DE LA PRACTICA

En respuesta a las necesidades planteadas, y considerando que la utilizacién de la tecnologia al
servicio del proceso educativo es un lineamiento pedagdgico de la Universidad del Desarrollo (2015),
se incorporé el aprendizaje mévil mediante la estrategia BYOT (Bring Your Own Technology) y la
aplicacién Socrative para la implementaciéon de un enfoque metodoldgico interactivo, que convierte
a los dispositivos en Sistemas de Respuesta Personal (SRP) facilitando la conexidn interactiva entre
el docente y los estudiantes mediante la construccién de evaluaciones formativas que proporcionan
indicadores de progreso mas inmediatos y la observaciéon de resultados en tiempo real, entre otros
aportes (Prieto, 2016, UNESCO, 2013).

Paraelloseadoptd undisefioinstruccional, que consiste enla organizacién de elementos aprehensibles
y presentados en una secuencia definida (Molina, 2002). Tanto el docente como el estudiante tienen
roles claramente definidos: el primero, se convierte en el disefiador, facilitador y mentor; el segundo,
asume una funcién de trabajador auténomo y co-instructor del proceso de ensefianza-aprendizaje
(Glasserman, Esparaza & Salinas, 2015).

De este modo, los contenidos fueron previamente organizados y entregados por la docente a través de
dispositivos mdviles; y los estudiantes podian debatir y elaborar cooperativamente nuevos conocimientos.

PROCEDIMIENTOS Y ACCIONES REALIZADAS

Etapa 1: Planificacion y disefio

Se revisé experiencias que hubieran incorporado el uso del m-learning en aprendizaje con dispositivos
mdviles en la educacién superior (Bidin & Abu, 2013; Deriquito & Domingo, 2012; Gikas & Grant,
2013; Handal, MacNish & Petocz, 2013; Oberer & Erkollar, 2013).

La estrategia se implementd en la primera unidad vy, el disefio de las clases consideré tres aspectos:
lecturas previas; contenidos clave y disefio de actividades.

Etapa 2: Realizacion de la actividad
Las actividades realizadas se organizaron en torno a los tres momentos de la clase y, conforme
transcurrian las sesiones estas incrementaron sisteméaticamente las exigencias tanto cognitivas
como formativas de los estudiantes.

A continuacion, se detallan cada uno de estos momentos:
Inicio: Los estudiantes respondian a preguntas abiertas a través de sus dispositivos
con el objeto de expresar sus ideas o experiencias previas.

Desarrollo: Se introducia el contenido conectando los aspectos tedricos alas respuestas
y opiniones iniciales con el fin de interpretarlas o cuestionarlas teéricamente.

Cierre: Se generaba con la participacién de toda la clase un cuadro sindptico con los
temas abordados.

(Ver Anexo: Figura 1,2, 3y 4).

Etapa 3: Evaluacion
Se realizé una encuesta de seis preguntas para conocer los beneficios y dificultades con respecto al
uso del m-learning.

LoGROS ALCANZADOS

Algunos de los resultados obtenidos en la encuesta mixta online a los estudiantes, indica que los
principales logros obtenidos fueron los siguientes:

Con respecto al uso pedagdgico de los dispositivos madviles, se evidencian cuatro aspectos positivos:
* El desarrollo de competencias digitales y la vision de la tecnologia como “como un aliado
del proceso de aprendizaje”.

* El estudiante es el centro del aprendizaje.

* Permiten un mayor dinamismo mejorando a su vez, la interacciéon entre el docente -
estudiante(s) y entre estudiantes.

* Facilita la entrega de una retroalimentacién oportunay de una evaluacion de caracter formativa.

En relacién a la generacidon de espacios de debate y discusidn, se destaca:
* La participacidn activa de los estudiantes, que a su vez favorece, cuatro aspectos: 1) el proceso
mismo de aprendizaje; 2) la discusidon grupal; 3) la autorregulacién del aprendizaje y 4) la
aplicacién inmediata de conceptos clave.

Lo anterior, redunda a su vez en la mejora del clima en el aula, pues permite que todos los estudiantes
se conozcan entre si y participen de manera activa en las actividades de clase.
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DIFICULTADES ENFRENTADAS

La desventaja mencionada por el total de estudiantes, hace referencia a las dificultades de tipo
técnico como son: la compatibilidad de los dispositivos con el programay, la calidad de la conexién a
Internet que en ocasiones no permitia el trabajo simultdneo de todos los estudiantes. Como se refleja
en la siguiente cita:

La dependencia de la calidad de los dispositivos y conexidn de los mismos.

CNEN! XN X Ne)

CoNcLUSIONES, DEsAFios, RECOMENDACIONES

A partir de la revision tedrica y la aplicacion practica de esta innovacién es posible establecer las
siguientes conclusiones:

En primer lugar, la utilizacién de dispositivos mdéviles como herramientas pedagdgicas en el postgrado,
permiten el desarrollo y afianzamiento de las competencias digitales entre los estudiantes generando a la
par un cambio en su visién en el uso de los dispositivos mdviles en el aula. En este sentido, los dispositivos
pasan de ser elementos distractores a ser potenciadores del proceso de ensefianza y aprendizaje.

En segundo lugar, los resultados de esta propuesta ratifican lo ya reportado en otras investigaciones
sobre las ventajas del m-learning para la generacion de espacios de debate y la aplicacién de una
evaluacién formativa. Asimismo, la utilizacidén de esta modalidad favorece la atencién y motivacién
de los estudiantes de postgrado.

En tercer lugar, es posible establecer una mejora tanto en las interacciones docente - estudiante(s)
como en la calidad de las retroalimentaciones. Aspectos ya reportados por investigadores como
Gikas & Grant (2013) y Kukulska-Hume & Shield (2007), entre otros.

Por otro lado, esta modalidad ha implicado mejoras no previstas en el disefio inicial como la reduccion
de tiempo asignado a las tareas logisticas en beneficio de un mayor tiempo destinado al trabajo
directo con los estudiantes.

Finalmente, se ratifica lo mencionado por Lindsay (2016) quien refiere que la tecnologia maévil “tiene
el potencial de transformar el aprendizaje.”

Con respecto a los desafios del uso de dispositivos méviles se puede mencionar:

* A nivel técnico, los dispositivos modviles deben ser adecuados para el desarrollo de
las actividades.

* A nivel de participantes, se plantea la nivelacién en el uso de los dispositivos méviles a todos
los estudiantes para que los tiempos de respuesta a las actividades pedagdgicas sean similares.

00@@@@

BIBLIOGRAFiA RECOMENDADA
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ANEXO0S

En la figura 1A se muestran capturas de pantalla de las paginas de inicio de la aplicaciéon y la interfaz de inicio de sesién para el
docente (figura 1B) y el estudiante (figura 1C).

Figura 1

Captura de pantalla de la plataforma A) Pagina de bienvenida; se observa que en la esquina superior derecha existe un acceso
para estudiantes (Student login), y otro para el profesor (Teacher login). B) Pagina de bienvenida al docente. C) Pagina de
bienvenida al estudiante.

En la sesidon de inicio del docente, se despliega la pantalla menl que se muestra en la figura 2A. Esta pantalla posee 6 iconos
(3 en la parte superior de acceso rapido a las actividades y 3 en la parte inferior para crear las actividades que los estudiantes
responderan en linea). Adicionalmente, existe una barra mend en la parte superior desde donde se seleccionan las actividades
previamente disefiadas.

En la Figura 2B se presentan una interfaz con el mend de opciones de la entrega de los resultados y el inicio a la actividad.

Figura 2
Captura de pantalla de menus que se le ofrecen al docente. A) Al entrar en su cuenta, B) Opciones de la entrega de resultados.

Una vez iniciada la actividad el docente puede seguir en tiempo real las respuestas de cada uno de los estudiantes y su avance
como se aprecia en la figura 3A. En la figura 3B se puede observar cémo se presentan las preguntas a los estudiantes como
puede observarse en la parte inferior existe una guia que muestra el total de preguntas y el progreso en las respuestas.

Figura 3
Captura de pantalla de menus que se le ofrecen al docente y al estudiante. A) Interfaz del docente donde se muestra el progreso
de un estudiante para una actividad de 5 preguntas. B) Interfaz del estudiante en la resolucién de cada una de las preguntas.

Un ejemplo de los resultados obtenidos se observa en la figura 4.

Figura 4
Resultados de la actividad. A) Presentacién nube de palabras. B) Presentacion en barras.
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