I1X Jornada de Buenas Practicas en la Docencia Universitaria con Apoyo de TIC

Realidad aumentada y redes sociales en el aula como medio para motivar el
aprendizaje activo y colaborativo del alumno.
1. Objetivos y contexto académico (titulacion, curso, materia, asignatura...)

Los profesores de la asignatura de Introduccion al Marketing, impartida en el primer curso
del Grado en Administracion y Direccion de Empresas (GADE), han percibido que los alumnos
adolecen de falta de iniciativa propia en la resolucion de las actividades propuestas en clase, asi
como dificultades en la adquisicion de algunos conocimientos. Por este motivo, y con la
finalidad de eliminar este problema, se pretende introducir las nuevas tecnologias de la
informacion (TICs) en el planteamiento de algunas actividades. En concreto, se realizaron un
conjunto de actividades fuera del aula, en las que el profesor establecia una comunicacion
bidireccional con el alumno a través de la red social Twitter y el uso de cédigos QR.

El principal objetivo de estas actividades reside en mejorar la experiencia de aprendizaje
del alumno, su compromiso con la asignatura y reforzar los conocimientos adquiridos dentro
del aula. Se pretende que el alumno asuma una mayor iniciativa y colaboracion en la
realizacion de actividades, que le ayuden a comprender y asimilar los conceptos basicos de la
estrategia de marketing de la empresa. Concretamente se plantean los siguientes sub-objetivos:

- Fomentar el trabajo colaborativo del alumno mediante su participacion en foros de debate
sobre cuestiones propias de la estrategia de la empresa, con el objetivo de desarrollar un
pensamiento critico.

- Comprender los conceptos de la asignatura en profundidad, mejorando la adquisicién de
los mismos y clarificando su aplicacion préactica.

- Analizar la relacion entre la actitud del alumno y el nivel de rendimiento de su aprendizaje.
- Mejorar el engagement, la recomendacion y la satisfaccion del alumno con la asignatura.

- Realizar un seguimiento y monitorizacion de la experiencia del uso de Twitter, mediante el
programa Keyhole (www.keyhole.co) para analizar el nivel de participacion del alumnado.

Este estudio se ha llevado a cabo durante el curso académico 2017-2018 en cuatro grupos
de la asignatura de Introduccién al Marketing, impartida durante el primer semestre en el 1°
curso de GADE de la Universidad de Zaragoza, realizandose en dos centros: la Facultad de
Economia y Empresa en Zaragoza y la Facultad de Ciencias Sociales y Humanas en Teruel.

2. Metodologia docente utilizada

La metodologia docente utilizada se enmarca dentro del aprendizaje activo y colaborativo
del alumno. Para ello, se han empleado técnicas de resolucion de problemas y participacion
activa. Las actividades han consistido en la resolucién de preguntas mediante un debate por
grupos en la red social Twitter.

En concreto, se han llevado a cabo tres actividades de caracter grupal desarrolladas a lo
largo del curso y difundidas a través de Moodle. En dicho espacio se compartieron tres
documentos con extension .PDF que contenian los enunciados de las tres practicas, junto con
los codigos QR. Tras escanear este codigo QR, utilizando la aplicacion necesaria en sus
Smartphones, los alumnos accedian a la informacion incluida en él, debiendo responder a
continuacion a la pregunta formulada en Moodle. La respuesta de los alumnos se realizaba de
manera conjunta, a través de los equipos de trabajo y utilizando Twitter como plataforma para
compartir e intercambiar opiniones.

Para reforzar los conceptos vistos en clase de teoria, estas actividades se desarrollaron fuera
del aula durante una semana de plazo. Una vez finalizada cada actividad, se les proporcionaba a
los estudiantes el feed-back pertinente: correcciones realizadas y respuestas a las diferentes
cuestiones que ellos mismos habian planteado. A la hora de evaluar la satisfaccion del
estudiante con las actividades, se han llevado a cabo dos procedimientos. En primer lugar, la
actividad ha sido monitorizada a traves de un seguimiento de los hashtags utilizados en Twitter


http://www.keyhole.co/
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mediante la plataforma online Keyhole. En segundo lugar, se ha evaluado la satisfaccién del
alumno con la actividad y la asignatura a través de un cuestionario auto-administrado.

3. TICS en las que se ha apoyado

El proyecto he pretendido mejorar la experiencia de aprendizaje de los alumnos
incorporando actividades practicas mediante el uso de la red social Twitter y la lectura de
codigos QR. EIl seguimiento y la monitorizacion de la experiencia del uso de Twitter por los
alumnos se realizaron mediante el programa Keyhole (www.keyhole.co).

4, Caracter innovador a destacar

La principal innovacién es la utilizacién combinada de codigos QR y Twitter para mostrar
fendmenos y conceptos de la asignatura, asi como para fomentar el debate entre los alumnos y
su espiritu critico. En este sentido, se trata de vincular herramientas usadas en sus ratos de ocio
e interaccién social al manejo y aplicacién en un contexto educativo.

El principal interés radica en su capacidad para aumentar la motivacion de los alumnos,
mostrando una nueva técnica para fomentar el aprendizaje activo y colaborativo. Asi mismo, se
han estudiado los elementos necesarios para favorecer el engagement y la satisfaccion de los
alumnos con la actividad.

5. Mejoras obtenidas en el aprendizaje de los alumnos

Las mejoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje se refieren al aumento de la
motivacién del alumno para adquirir los conocimientos de la asignatura (lo que redunda en una
mejor actitud en la asignatura) y en la mejora del seguimiento de la participacion de los
estudiantes por parte de los profesores gracias a la plataforma Keyhole.

La actividad ha sido atil para generar engagement con la asignatura y mejorar el
aprendizaje activo y colaborativo del alumno y aumentar su actitud. Ademas, la plataforma
Keyhole ha permitido el seguimiento de la participacion de los alumnos en tiempo real: Esto
permitia observar si la intensidad de la participacion disminuia y de esta forma, el profesor
podia intervenir para aumentarla y fomentar el debate.

6. Sostenibilidad y transferilidad de la actuacion

Los recursos necesarios para llevar a cabo las actividades propuestas han sido minimos,
estando ya a disposicion de los profesores y el alumnado, y no requiriendo inversién adicional.
Se ha observado que la tecnologia mévil tenia un grado de penetracién total entre el alumnado.
Las actividades planteadas en este proyecto pueden ser aplicadas en otras asignaturas, del
mismo o diferente area de conocimiento. Basta con adaptar el contenido de las mismas a las que
se accede mediante codigos QR.

7. Conclusiones obtenidas en todo el proceso

Tras la finalizacion de las actividades en que consiste el proyecto y la interpretacion de los
resultados obtenidos, la valoracion que realizamos los profesores es positiva. Las actividades
han servido para fomentar el aprendizaje del alumno, su motivacion y su satisfaccion, que eran
los principales objetivos del proyecto. Los principales puntos fuertes de la actividad son la
colaboracion e interaccion entre los participantes, lo que fomenta la diversion en la experiencia
y mejora la experiencia de aprendizaje.

Los resultados cuantitativos muestran que la actividad ha sido atil para generar
engagement con la asignatura y mejorar el aprendizaje activo y colaborativo del alumno y
aumentar su rendimiento. Especialmente, una alta satisfaccion y una actitud positiva se
relaciona con estos resultados. Tanto el formato de la actividad como la posibilidad de
interactuar entre los estudiantes han creado una actividad divertida para ellos, lo que redunda en
una mejora en la experiencia de aprendizaje.

Si la informacidn, materiales, etc. estan accesibles en red, indiquese la direccién.
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