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1. OBJETIVOS PROPUESTOS EN LA PRESENTACION DEL PROYECTO

El objetivo general del Proyecto de Innovacion y Mejora de la Calidad Docente
presentado planteaba la utilizacion de las aplicaciones méviles (apps) en las aulas, con
el fin de poder comprobar el aprendizaje del alumno, asi como su grado de satisfaccion
con las asignaturas impartidas.

La idea del Proyecto naci6 ante la evidencia de que en las clases actuales, los alumnos
utilizan una gran variedad de dispositivos moviles, que a veces actdan como elemento
de distraccion. Pensamos que, en vez de prohibir el uso de dichos dispositivos, podria
ser de mayor utilidad potenciarlos para involucrar al alumno en su propio aprendizaje,
dada la existencia de diversas aplicaciones (apps) ya lanzadas al mercado con este fin.

Este objetivo general, conllevaba, ademas, la fijacion de otros sub-objetivos relevantes:

e Analisis de la interactividad alumno-profesor en clase, utilizando como
herramienta los dispositivos méviles (teléfonos méviles, tabletas y ordenadores
portatiles).

e Estudio especifico sobre las percepciones y expectativas del aprendizaje de los
alumnos a través de esta herramienta, con el fin de comprender su utilidad en el
aula.

e Analisis de las motivaciones asociadas que puedan potenciar un mayor
aprendizaje en la asignatura.

e Conocer el efecto provocado por la evaluacién del grupo y/o alumno en tiempo
real, profundizando en las reacciones o posible implicacion posterior del alumno.

e Andlisis sobre la satisfaccién del alumnado, desde diferentes enfoques: por una
parte, la comprension de la materia, asi como su facilidad de asimilacién con el
uso de las aplicaciones mdéviles; por otra parte, su participacién individual en el
aula y el efecto que la participacién del grupo tiene sobre el propio alumno.

e Estudio sobre la evaluacion en el caso de respuestas nominativas, y la posible
incorporacién de las aplicaciones mdviles como herramientas de valoracion
permanente en el aula.

A través de los objetivos anteriormente mencionados se pretendia, por tanto, estudiar el
uso Y la eficacia en el aula de dichas aplicaciones moviles.



2. OBJETIVOS ALCANZADOS EN EL PROYECTO

Los objetivos planteados inicialmente se han alcanzado casi en su totalidad, de forma
que:

e Conrespecto al objetivo general "comprobar el aprendizaje del alumno, asi como
su grado de satisfaccidn con las asignaturas impartidas, con la utilizaciéon de las
aplicaciones maviles en las aulas": el objetivo se ha alcanzado, dado que el
cuestionario utilizado para el PIMCD estaba orientado a estos temas, e incluia
diversas preguntas especificas relacionadas (ver anexo de resultados).

e Con respecto a los sub-objetivos previamente comentados:

(0}

"Andlisis de la interactividad alumno-profesor en clase, utilizando como
herramienta los dispositivos moviles (teléfonos moviles, tabletas vy
ordenadores portatiles)": aunque la interactividad en el aula se ha
analizado en el PIMCD, ha sido de forma mas orientada a la asignatura,
en vez de centrarse de forma especifica en la interaccion directa con el
profesor en ese momento puntual.

"Estudio especifico sobre las percepciones y expectativas del
aprendizaje de los alumnos a través de esta herramienta, con el fin de
comprender su utilidad en el aula": ese sub-objetivo si se ha estudiado,
revelandose comentarios muy interesantes sobre el uso de las
aplicaciones modviles, como se puede comprobar en el anexo de
resultados.

Con el fin de profundizar aiin méas en dichos resultados, se ha incluido un
analisis por sexos, evidenciandose algunas diferencias sutiles entre
alumnas y alumnos.

"Andlisis de las motivaciones asociadas que puedan potenciar un mayor
aprendizaje en la asignatura": este objetivo de estudio también se ha
cubierto, ya que se han incluido cuestiones sobre el grado de motivacién
que el uso de aplicaciones méviles puede aportar en el aula.

"Conocer el efecto provocado por la evaluacion del grupo y/o alumno en
tiempo real, profundizando en las reacciones o posible implicacion
posterior del alumno": la utilizacién de las aplicaciones méviles implican
Su uso en tiempo real, por lo que las valoraciones de los alumnos tienen
en cuenta este elemento de forma directa.

Ademas, en la encuesta se les ha preguntado sobre temas relacionados
con la evaluacion en esos momentos.

"Analisis sobre la satisfaccion del alumnado, desde diferentes enfoques:
por una parte, la comprensién de la materia, asi como su facilidad de
asimilacién con el uso de las aplicaciones moviles; por otra parte, su
participacién individual en el aula y el efecto que la participacién del grupo
tiene sobre el propio alumno": con respecto a este sub-objetivo, se ha
preguntado a los alumnos participantes sobre el posible aumento en su



conocimiento de la materia, asi como una profundizacion o un estudio
mayor sobre ella.

Ademas, se han analizado los aspectos funcionales de la utilizacion de
las aplicaciones moviles en el aula, con el fin de comprobar su utilizacion
para evaluar casos practicos, generar debates, asi como para valorar
conocimientos o aumentar la calidad de la ensefianza. En definitiva, el
objetivo también se ha alcanzado, aunque no se ha llegado a preguntar
de forma directa sobre el efecto que la participaciéon del grupo tiene sobre
el alumno.

o "Estudio sobre la evaluacion en el caso de respuestas nominativas, y la
posible incorporacion de las aplicaciones moviles como herramientas de
valoracién permanente en el aula": con respecto a la evaluacion en el
caso de respuestas nominativas, no se ha preguntado directamente a los
alumnos, dado que no siempre ha habido una conexién a Internet
adecuada en el aula, y se ha decidido no tener en cuenta las respuestas
nominativas.

Sin embargo, si se ha preguntado sobre las aplicaciones moviles como
herramientas de valoracion permanente utilizadas de forma regular, por
lo que también se habria alcanzado este objetivo de estudio.

Ademas del objetivo y sub-objetivos comentados en el proyecto inicial, hemos de
destacar que hemos incluido en nuestro estudio un nuevo elemento de valoracion de los
alumnos participantes, y es el uso de las aplicaciones moviles y la actitud hacia la
tecnologia.

No siempre el entorno tecnologico de los estudiantes es el mismo, y no todos sienten la
misma atraccion hacia las nuevas tecnologias, ya que algunos individuos pueden ser
unos grandes fanéticos de ellas, mientras otros pueden incluso sentir cierto miedo o
rechazo a este tipo de innovaciones en el aula por su posible complicacion en el uso u
otras cuestiones.

Por todo ello, en el estudio hemos incluido algunas preguntas sobre este tema,
analizando su asociacién con el resto de contenidos estudiados, ademas de las posibles
diferencias por género.



3. METODOLOGIA EMPLEADA EN EL PROYECTO

La metodologia utilizada en este Proyecto de Innovacién Docente responde a la incluida
en el plan inicial aprobado en su momento, aunque su aplicacién se ha modificado
adaptandola a la situacién real que nos hemos encontrado en el estudio.

Como se plante6 en el proyecto inicial, se ha dado respuesta a los objetivos fijados con
la utilizacion de una metodologia cuantitativa basada en una encuesta online, que se ha
realizado al alumno a través de la aplicacién movil Socrative, como complemento a las
preguntas de clase. Esta aplicacion, por tanto, es la que se ha utilizado como
herramienta a lo largo de todo el estudio.

Asi, el proceso se ha desarrollado de la siguiente forma:

e Cada profesor participante en el proyecto ha impartido su clase con normalidad
durante los meses que ha durado el estudio, y cada cierto tiempo ha utilizado la
aplicacion movil Socrative para plantear a los alumnos algunas preguntas
académicas sobre la materia de clase, ya sea con un enfoque teorico, practico o
de debate / discusion.

e Para ello, cada profesor ha desarrollado sus propias preguntas en funcion de la
materia impartida (distinta en todos los casos, aunque de areas relacionadas), y
ha utilizado la aplicacion para estas cuestiones entre 3 y 5 veces a lo largo del
curso. En cada ocasion se ha podido utilizar un nimero diferente de preguntas,
o bien, distintos enfoques en su planteamiento. Todas ellas han sido contestadas
por los alumnos en tiempo real.

e Cuando los profesores participantes han comprobado que los alumnos estaban
familiarizados con la aplicacion mévil y su uso, se ha procedido a realizar las
preguntas del proyecto que nos ocupa, que permitian comprobar la utilidad de la
aplicacion movil interactiva, desde el punto de vista de sus efectos en el
aprendizaje y la satisfaccién del alumno.

e [Estas preguntas se han contestado con la misma aplicacion moévil Socrative,
cuando el curso ya estaba suficientemente avanzado. La participacion de los
alumnos asistentes ha sido elevada, aunque en algunos casos ha habido
problemas puntuales de conexion a Internet.

Para este proceso, los alumnos podian conectarse a la aplicacion via Internet, a través
del ordenador portatil, tableta o teléfono mévil, aunque de forma mayoritaria lo han
hecho a través de esta Ultima forma.

Los cuatro profesores participantes en este estudio imparten diferentes asignaturas, por
lo que ha habido suficiente variedad en el colectivo de alumnos que ha respondido para
gue haya una representatividad estadistica adecuada. Asimismo, también se han
comprobado las diferencias existentes segun el género, asi como la actitud hacia la
tecnologia, por lo que el andlisis final también ha resultado enriquecido.



4. RECURSOS HUMANOS

El Proyecto nace de la experiencia previa que el grupo de investigacion tiene ya en el
aula, y la necesidad de adaptar sus metodologias docentes a los habitos de los alumnos
actuales.

En el momento de la definicion del Proyecto, consideramos que seria enriquecedor
disponer de informacién de alumnos matriculados en asignaturas que pudieran estar
relacionadas, para poder ofrecer diferentes perspectivas al estudio.

Por ello, en el grupo de trabajo participan dos especialistas en el area de la
Comunicacioén, la prof. Nuria Villagra, y el prof. Abel Monfort. Su participacién ha sido
muy positiva, dado que esta disciplina cuenta en la actualidad con un nimero importante
de alumnos y ademas, permite enfocar la ensefianza de forma muy flexible,
orientandose a aspectos teodricos, practicos, debate o discusion, en funcién del
contenido puntual de la misma.

Estos dos especialistas provienen de diferentes Centros, lo que aporta una mayor
riqueza al estudio, dado que los perfiles de los alumnos son distintos: por una parte, la
Facultad de Ciencias de la Informacién (UCM), y por otro, el Centro Universitario
Villanueva (adscrito a la UCM).

Por otra parte, en el estudio han participado dos especialistas en el area de Marketing,
la prof. Teresa Pintado y el Prof. Joaquin Sanchez. Esta disciplina también cuenta con
un namero importante de alumnos y ademas, tiene una gran conexién con la anterior
(Comunicacion); asimismo, como las asignaturas de Marketing estan presentes en
varias Facultades de la UCM, hemos podido disponer de informacién de diferentes
Centros y perfiles de alumnos.

Estos dos especialistas provienen, por una parte, de la Facultad de Ciencias de la
Informacion (UCM), y por otra, de la Facultad de Ciencias Econ6micas y Empresariales
(UCM), por lo que todo ello confiere una mayor representatividad al estudio.



5. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

El desarrollo de las actividades ha seguido de forma casi completa el plan de trabajo
disefiado en el Proyecto aprobado:

e Abril 2015:

0 Revision de la literatura existente sobre el uso de las aplicaciones méviles
en el aula, con el fin de analizar experiencias previas.

o0 Elaboracién del cuestionario que se ha utilizado para comprobar la
utilidad de las aplicaciones mdviles en el aula, teniendo en cuenta los
aspectos anteriormente mencionados.

o Posteriormente, se ha procedido al desarrollo informético de dicho
cuestionario con el fin de poder aplicarlo a los alumnos antes de que
acabaran las clases.

0 Se han seleccionado los grupos de alumnos a los que se va a aplicar la
encuesta, con el fin de que haya representatividad en funcion de las
asignaturas y Centros.

e Mayo 2015:

0 Realizacion de encuestas a través de la aplicacion movil, como primer
acercamiento, a modo de fase piloto.

e Junio 2015:

o Pequefio analisis de dichas encuestas para confirmar que no habia
errores y que la aplicacion del cuestionario a mayor escala no iba a
conllevar problemas o incorrecciones.

0 Incorporacion de pequefias mejoras en el proyecto, comentadas en esta
memoria.

e Octubre y Noviembre 2015:

0 Realizacion de encuestas a través de la aplicacion movil, relacionadas
con la materia de las clases impartidas por los diferentes profesores
participantes en el estudio.

e Diciembre 2015:

o0 Depuracion y analisis de los datos de las encuestas sobre el aprendizaje
y satisfaccion del alumnado.

o0 Estudio de los resultados y conclusiones del estudio.

o0 Realizacién del informe final.



Como se puede comprobar en el siguiente anexo, los resultados del estudio denotan un
gran interés y predisposicion positiva de los alumnos para utilizar las aplicaciones
mdéviles interactivas, entendiendo ademds, que su uso puede favorecer el mejor
aprendizaje y mayor satisfaccion hacia las materias estudiadas.



6. ANEXO DE RESULTADOS

Las aplicaciones moviles interactivas en el aula: sus efectos en el aprendizaje y
en el nivel de satisfaccion del alumnado

1. Anadlisis de datos

Para el analisis de datos se recogieron 201 encuestas de alumnos de diferentes Grados
(Grado en Comercio, y Grado en Publicidad y Relaciones Publicas), y de distintas
Facultades (Facultad de CC. de la Informacion, y Facultad de Comercio de la
Universidad Complutense de Madrid), de las que fueron validas 180 en total. Algunas
de estas encuestas (15%), pertenecian también al Grado en Publicidad y Relaciones
Publicas, pero del Centro Universitario Villanueva, adscrito a la Universidad
Complutense de Madrid. Las variables fueron agrupadas en torno a tres grandes areas:
(i) aprendizaje, (ii) tecnologia, y (iii) funcionalidad.

El aprendizaje recogia las variables relacionadas con la concentracion, la implicacién
del alumno, los conocimientos, y la motivacion, tal y como se han recogido en estudios
similares sobre los mecanismos del aprendizaje (Gardner, 1985; Vallerand et al., 1993).
La actitud hacia la tecnologia se recogia a partir de variables relacionadas con la utilidad
percibida, la afeccion, el control percibido sobre el uso de la tecnologia, y el
comportamiento (Park, 2009; Selwyn, 1997; Willis, 2008). Por ultimo, nos parecio
interesante estudiar algunas de las funcionalidades basicas que puede tener la
aplicacion de las tecnologias méviles al &mbito educativo, recogiendo informacion sobre
cuatro de dichas funcionalidades: (i) la generacion de debates en clase, la evaluacion
de conocimientos sobre la materia, la evaluacion de casos préacticos, y la percepcion de
la calidad de la ensefianza. Todas estas variables se analizaron en funcién del género
del estudiante, ya que estudios previos han mostrado diferencias entre hombres y
mujeres con respecto al uso de la tecnologia. En el estudio se recogieron las opiniones
de 47 hombres (26,1%), y 133 mujeres (73,9%). Este desequilibrio se debe a la
distribucion natural que se encuentra en las facultades en las que se imparten estudios
relacionados con el &rea de las Ciencias Sociales. Para todas las variables se utilizaron
escalas Likert de cinco puntos (1-5), en las que el valor minimo representa el minimo
acuerdo con la afirmacion que contiene el item, mientras que el valor maximo refleja el
méximo acuerdo con dicha afirmacion.

La presentacion de los datos sigue el mismo esquema que se ha descrito, comenzando
con el andlisis del aprendizaje, y las posibles diferencias que podria haber por género,
para continuar del mismo modo con la actitud hacia la tecnologia, y la funcionalidad
potencial de la aplicacién en el proceso de aprendizaje.

1.1. El uso de aplicaciones moviles y el aprendizaje

A continuacién se presentan los items utilizados en relacion al aprendizaje, junto con los
estadisticos basicos mas relevantes, y los porcentajes agrupados del extremo inferior
de la escala (1-2), de la puntuacién neutra (3), y del extremo superior (4-5). La Tabla 1.1
muestra esos items, ordenados en funcion de la media obtenida a partir de la escala
Likert de cinco puntos utilizada. Para poder observar mejor las diferencias entre los
distintos items, el Grafico 1.1 muestra estos mismos datos,



Tabla 1.1 Las aplicaciones méviles y el aprendizaje

item Media S.D. Bajo Neutro Alto
(%) (%) (%)

El uso de la aplicacién hace la clase mas entretenida 447 071 1.69 7.30 91.01

El uso de esta aplicacion es util, aunque las respuestas no 406 077 2.6 1638 8136

se tengan cuenta en la nota

Mientras uso la aplicacién el tiempo se me pasa antes 422 0.91 3.33 17.22 79.44

En esta a5|gna_tL_1ra prefiero el uso de estas aplicaciones a 414 0.96 734 1412 78.53

las clases tradicionales

La aplicacidn hace que esté mds atento a la clase 403 0.81 3.33 18.33  78.33

Utlllzar'la aplicacion haFe que aprenda mas facilmente los 386 077 4.00 9343 7257

contenidos de la materia

El uso de esta aplicacion aumenta mi interés por la materia 3.84 085 5.06 25.28 69.66

Ger.1eraillmente estoy mas concentrado cuando se utiliza la 383 0.88 5.06 98.09  66.85

aplicacién en clase

El uso_de esta aplicacién permite profundizar mas en la 382 077 1.69 3277 6554

materia

El uso'de la aplicacion incrementa mi conocimiento sobre la 364 0.85 8.47 3333 5819

materia

El uso dg la aplllcaC|on hace que', personalmente, quiera 365 085 571 38.86  55.43

profundizar mds sobre la materia

Mi a5|stenC|a'a cualquu'er a§|gnatura aumentaria, si se 356 099 1111 3918  49.71

usaran este tipo de aplicaciones

UST?H’- est.a,ap!lcauon de forma regular, aumentaria mi 339 087 1156 1687 4162

calificacidn final en la asignatura

Cuando uso la aplicacién, me olvido de todo lo demas 287 091 29.71 55.43 14.86

La aplicacidn es, sobre todo, un elemento de distraccién 2.27 0.98 63.33 25.56 11.11

Los resultados son bastante elocuentes, y la utilizacion de aplicaciones moviles en el
aula, incentiva el interés por la materia y la atencion en el aula, e introduce un elemento
de innovacion valorado positivamente. También aumenta la concentracién del alumno,
el conocimiento sobre la materia, y en muy pocos casos (0.98%) consideran que se
simplemente un elemento de distraccion. Ademas, supondria un estimulo a la asistencia
a clase para la mitad de los encuestados (49,7%), y un porcentaje similar opina que

incluso aumentaria su calificacion en la asignatura.

La Tabla 1.2 muestra estos mismos elementos relacionados con el aprendizaje, pero en
este caso, diferenciado en funcion del género del alumno. Como se puede observar,
las diferencias son minimas, y parece haber una percepcién general uniforme entre los
estudiantes, independientemente de que sean chicos o chicas.
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Tabla 1.2 Aprendizaje en funcion del género del estudiante

Hombre Mujer

Media S.D. Media S.D.

La aplicacion hace que esté mas atento a la clase 4.09 0.88 4.01 0.79

La aplicacidn es, sobre todo, un elemento de distraccién 219 1.10 2.30 0.95

Generalmente estoy mds concentrado cuando se utiliza la aplicacion 398 097 378 084

en clase

Mientras uso la aplicacién el tiempo se me pasa antes 4,28 0.93 420 0.90
El uso de la aplicacién hace la clase mas entretenida 445 0.69 448 0.72
Cuando uso la aplicacion, me olvido de todo lo demas 296 0.95 2.84 0.90
El uso de la aplicaciéon incrementa mi conocimiento sobre la materia 3.89 0.74 3.55 0.87

Usar esta aplicacion de forma regular, aumentaria mi calificacién
final en la asignatura

Utilizar la aplicacion hace que aprenda mas facilmente los contenidos
de la materia

3.73 0.86 3.27 0.85

3.93 0.89 3.84 0.72

El uso de esta aplicacion permite profundizar mds en la materia 4.02 0.80 3.76 0.75

En esta asignatura prefiero el uso de estas aplicaciones a las clases
tradicionales

El uso de la aplicacién hace que, personalmente, quiera profundizar
mas sobre la materia

433 0.92 4.08 0.97

3.87 0.99 3.58 0.79

El uso de esta aplicacién aumenta mi interés por la materia 391 0.96 3.81 0.81

El uso de esta aplicacidn es util, aunque las respuestas no se tengan
cuenta en la nota

Mi asistencia a cualquier asignatura aumentaria, si se usaran este
tipo de aplicaciones

3.98 0.87 4.08 0.73

4.00 0.96 3.41 0.97

Para facilitar la interpretacién de las diferencias, esta vez se muestran los graficos de
densidad (Gréfico 1.2). Aungque en términos generales las diferencias son pequefas, si
parece existir una mayor diferencia de criterio en el item referente a la utilizacion de
estas aplicaciones frente a las clases tradicionales, en las que hay un grado de acuerdo
mayor entre los hombres. Algo similar ocurre en items como “el uso de la aplicacién
hace que, personalmente, quiera profundizar mas sobre la materia”, o “mi asistencia a
cualquier asignatura aumentaria, si se usaran este tipo de aplicaciones”. En todos los
casos, y a pesar de que la muestra de chicos es sensiblemente menor, estos parecen
mostrar un mayor entusiasmo en la adopcion de este tipo de aplicaciones, con los
cambios metodologicos que conllevan.

1.2. El uso de aplicaciones moviles y la actitud hacia la tecnologia

En la mayor parte de los estudios orientados a la investigacion de las actitudes, en
relacion a las nuevas tecnologias, se analiza el grado de vinculacion del alumno con el
entorno técnico que exige este tipo de aplicaciones. La razon es clara, y es que podria
producirse un rechazo a este tipo de innovaciones en el aula, no por el método en si
mismo, sino porque dependen de un cierto grado de control tecnol6gico, que
dependiendo del alumno, podria ser mayor o menor. Aquellos alumnos que no se
sientan cémodos con la tecnologia, podrian rechazar este tipo de herramientas
pedagdgicas.



Grafico 1.0.2 Diferencias en la percepcidn del aprendizaje entre alumnos y alumnas
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Por ello, en el analisis de datos se han incluido los resultados relativos a la actitud hacia
la tecnologia de los estudiantes, siguiendo los planteamientos previos en la literatura
(Fu, Su, & Yu, 2009; Park, 2009; Willis, 2008). La Tabla 1.3 muestra los indicadores
estadisticos mas importantes, para los items relacionados con la tecnologia.

Tabla 1.3 Actitud hacia la tecnologia de los estudiantes

item Media S.D. Bajo Neutro Alto
(%) (%) (%)

La tecnologia es una de las grandes contribuciones de Ia
humanidad

Uso dispositivos electrdnicos en la Universidad a diario 432 1.00 7.26 7.26 85.47

434 076 2.26 9.04 88.70

La tecnologia me permite hacer cosas mds imaginativas e
interesantes

Paso mucho tiempo utilizando dispositivos electrénicos en
la Universidad

Probablemente podria aprender lo que quisiera sobre el
manejo de cualquier dispositivo electrénico

La tecnologia hace del mundo un lugar mejor 3.70 1.00 9.55 30.90 59.55

406 082 4.00 13.71 82.29

391 112 1348 16.85 69.66

370 081 5.75 31.03 63.22

Cuando uso dispositivos electronicos me siento capaz de
hacer cualquier cosa

Si tengo algln problema con algun dispositivo, sé que
puedo resolverlo sin ayuda de nadie

En general, los demds me piden ayuda para resolver los
problemas que tienen con los dispositivos electrdnicos
En clase, sélo uso dispositivos electrénicos cuando el
profesor dice que lo haga

Evitaria tener un trabajo centrado en el uso de la
tecnologia

Cuando uso algo relacionado con la tecnologia, tengo la
sensacién de que estropearé algo

Me molesta que mis compaiieros utilicen dispositivos
electrénicos en clase

3.26 091 14.77 47.73 37.50

3.07 1.03 31.46 32.02 36.52

291 112 3257 37.71 29.71

267 128 47.78 27.22  25.00

246 1.04 5225 33.71 14.04

205 1.01 69.32 22,73 7.95

203 1.08 6573 2640 7.87

La tecnologia me hace sentir incdmodo 2.02 095 70.69 2356 5.75

La tecnologia me aburre 1.72 0.78 82.95 15.34 1.70

Al igual que en el caso anterior, el Grafico 1.3 muestra las opiniones sobre los items de
forma mas clara e interpretable. Como era de esperar, la actitud hacia la tecnologia es
muy positiva, identificandola con aspectos positivos y, en general, integrandola
perfectamente en sus actividades diarias. Por tanto, la adopcion de herramientas
pedagodgicas basadas en la tecnologia, no supondria ningln tipo de barrera en este
sentido, e incluso aumentaria su nivel de adopcion en el aula.



Grafico 1.0.3 Actitud hacia la tecnologia

|
La tecnologia es una de las
grandes contribuciones de la P % B
humanidad
1
Uso dispositivos electrénicos
1

La tecnologia me permite
hacer cosas mas imaginativas 4% 14%
e interesantes

FPasc mucho tiempo utilizando
dispositivos electronicos en 13%
la Universidad

e

I
Probablemente podria parender
lz que guisiera sobre el 6%

manejo de cuslguier

dispositive electrénico

La tecnologia hace del mundo
a IUEE" mEj:” . o - o

Cuande uso dispositivos
glectronicos me siento capaz 15%
de hacer cualguier cosa

Si tenge algln preblema con
algun dispositivo, s& que 1%
puedo resclverlo sin ayuda de
nadie

En general, los demas me
piden ayuda para resclver los 233,
problemas que tienen con los

dispositivos electrénicos

En clase, sclo uso
dispositivos elecronicos pren
cuando el profesor dice que
lo haga

Evitaria tener un trabajo
centrado en el usc de la 52%
tecnologia

4%

Cuando usc algo relacicnado
con la tecnologia, tenge la B
sensacicn de que estropeare
algo

Me molesta gue mis companeros
utilicen dispositivos BE%
electronicos en clase

La tecnoclogia me hace sentir 5

incomodo e

La tecnologia me abure B1%

.Tutalmnteendﬁmerdu.ﬂaﬁtanteendﬁaﬂ.ﬂdu Ni de acuerdo ni desacuerdc

.Etastantede&c:ﬂdu.Tutalmrmdeamdu

Al igual que ocurria en relacion al aprendizaje, no parece haber diferencias importantes
entre alumnos y alumnas, excepto en el item “cuando uso dispositivos electrénicos me



siento capaz de hacer cualquier cosa”, en el que los chicos muestran una media
ligeramente superior al de las chicas. La Tabla 1.4 muestra el detalle de estas
puntuaciones.

Tabla 1.4 Diferencias en la actitud hacia la tecnologia por género

Hombre Mujer

Media S.D. Media S.D.

La tecnologia me permite hacer cosas mas imaginativas e 420 084 402 082

interesantes

La tecnologia es una de las grandes contribuciones de la humanidad 419 097 439 0.66
La tecnologia hace del mundo un lugar mejor 381 112 3.66 0.96
La tecnologia me hace sentir incdmodo 2.04 107 201 0091

Cuando uso algo relacionado con la tecnologia, tengo la sensacion de

198 1.01 2.07 1.02
que estropearé algo

La tecnologia me aburre 161 0.74 175 0.80

Cuando uso dispositivos electronicos me siento capaz de hacer

) 354 103 3.16 0.85
cualquier cosa

Probablemente podria parender lo que quisiera sobre el manejo de

L . - 382 083 366 0.80
cualquier dispositivo electrénico

Si tengo algun problema con algun dispositivo, sé que puedo

. . 343 103 295 1.00
resolverlo sin ayuda de nadie

En general, los demds me piden ayuda para resolver los problemas

. . ., - 342 094 273 1.13
gue tienen con los dispositivos electrénicos

En clase, sélo uso dispositivos electrénicos cuando el profesor dice

que lo haga 283 140 262 123

Uso dispositivos electrénicos en la Universidad a diario 440 095 430 1.02

Paso mucho tiempo utilizando dispositivos electrénicos en la

. . 391 120 391 110
Universidad

Me molesta que mis compaiieros utilicen dispositivos electrénicos en

196 1.06 2.06 1.09
clase

Evitaria tener un trabajo centrado en el uso de la tecnologia 230 096 252 1.07

1.3.Aspectos funcionales de la utilizacion de aplicaciones moviles en el aula

Con respecto a los aspectos funcionales, las opiniones de los estudiantes fueron muy
positivas hacia las distintas aplicaciones de la metodologia expuesta. Tanto la
evaluacién de casos practicos (81,3%), como la generacion de debates en el aula
(80,9%), o la evaluacion de los conocimientos de la materia (79,5%), obtuvieron medias
muy altas, con desviaciones tipicas relativamente pequefias.

En cuanto al item “este tipo de aplicaciones aumentan la calidad de la ensefianza”, el
mas generalista de la escala, ofrece una media de casi 4 puntos, y un porcentaje en el
extremo alto de casi el 80%. La Tabla 1.5 muestra estos resultados, junto con el detalle
de cada porcion de la escala, y el Grafico 1. 4 las diferencias relativas de forma mas
interpretable.



Tabla 1.5 Funcionalidad de la aplicacion mévil en el aula

p . Bajo Neutro Alto
Item Media S.D
(%) (%) (%)
Este tipo de aplicaciones son utiles para evaluar casos
© podeap P 405 078 282 1582 8136
practicos
Este tipo de aplicaciones son Utiles para generar debates 4.12 0.81 3.37 15.73 80.90
E i licaci la cali |
ste Elpo de aplicaciones aumentan la calidad de la 395 075 227 18.18 79.55
ensefianza
E i licacion n atil ra evaluar
ste tipo de aplicaciones son utiles para evalua 390 088 678 2034 72.88
conocimientos sobre la materia
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Una vez mas, no aparecen diferencias significativas en funcion del género, siendo por
tanto bastante unanimes, las opiniones de los estudiantes con respecto a la
funcionalidad de este tipo de aplicaciones en el proceso formativo. El Gréafico 1.5
muestra la distribucién de la escala para cada uno de los dos colectivos, mostrando
diferencias muy pequefias en la media, y con formas muy similares.

Grafico 1.5 Distribucion de la funcionalidad de la aplicacion por género
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