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Abstract

This paper aims to show how an app can be a very useful tool to improve learning through
knowledge management among students and professors. We will show the results of the
survey to students from four Spanish universities on the use of the app. The results show
that for the students the app is useful to review, to bring the subject up to date, to
remember, to learn, to know and to understand.
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Objetivo

Este trabajo tiene como objetivo poner de manifiesto cdmo una app puede ser una herramienta muy util
para mejorar el aprendizaje mediante la gestion del conocimiento entre los alumnos y profesores. Para
ello se van a presentar los resultados de la encuesta que contestaron los alumnos de cuatro universidades
espafiolas sobre el uso de la misma. Los resultados muestran que los estudiantes consideran til la app
para repasar, llevar la asignatura al dia, recordar, aprender, saber y entender.

Trabajos relacionados

El uso de las tecnologias de la informacion y concretamente los smartphones (Gonzalez-Fernandez y
Salcines-Talledo, 2015) no s6lo facilitan la interactuacién profesor-alumno como un instrumento Gtil para
el disefio, la planificacion y el seguimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje (Gonzalez-Alvarez et
al., 2016), sino que también motivan la participacién de los alumnos en clase cambatiendo la pasividad
del alumno mediante el usos de herramientas sencillas e intutivas (Tossell et al., 2015; Vazquez-Cano y
Sevillano Garcia, 2015; Rosillo et al., 2016).
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En relacion con el uso de las aplicaciones méviles en el area de Direccién de Operaciones (DO) destaca la
investigacién de Alfalla Luque et al (2011, pp 40-52). Los resultados obtenidos muestran la necesidad de
hacer mas comprensibles y motivantes las asignaturas de DO ante la falta de interés del alumno por desa-
rrollarse profesionalmente en esta area. Por tanto, se debe orientar la estrategia docente de forma que
actle sobre estas variables. Con tal objetivo, analizaron tres metodologias (ensefianza asistida por ordena-
dor, seminario presencial y ensefianza a distancia tradicional) determinando su influencia en variables
como motivacion, dificultad percibida, comprension de la materia y percepcion del aprendizaje. Las prin-
cipales conclusiones, entre otras, de la investigacion son:

1. El método docente influye en la motivacion del estudiante. Las tecnologias de la informacion
y la comunicacion (TIC) se revelan como una herramienta de gran potencial motivador para la
formacion fuera del aula. Probablemente, si se uniese al uso de las TIC la presencia del profesor se
podria conseguir un efecto multiplicador en el factor motivacion.

2. El método docente influye en la comprension percibida en la materia. Las ventajas asociadas
a los métodos docentes que aprovechan el potencial de las TIC o que ofrecen una atencién presen-
cial mas personalizada son referentes claros para la mejora de la comprension de los conceptos de
esta disciplina. La incorporacion de herramientas TIC a los seminarios presenciales ayudaria a la
mejora de variables subjetivas como es, en este caso, la comprension percibida.

3. El método docente influye en la percepcion de aprendizaje. Esta diferencia entre métodos
puede deberse a que la variedad de medios que permiten las TIC, como los ejercicios interactivos
de autoevaluacion o las herramientas de seguimiento incorporadas en las aplicaciones disefiadas,
propician, en comparacion con los otros métodos docentes, una mayor posibilidad de aprender de
los errores cometidos y una percepcidon mas clara del progreso en el estudio. El alumno recibe una
retroalimentacién en tiempo real del avance de su conocimiento a medida que va realizando los
ejercicios que se proponen en la aplicacion interactiva, no teniendo que esperar a la realizacion y
correccién de un examen.

El método docente tiene influencia en la percepcion y actitud del alumno respecto de su proceso de
aprendizaje. A través del método docente se puede modificar la percepcion y actitud del estudiante res-
pecto de su proceso de aprendizaje y, por tanto, su propia vision de esta disciplina. Asi, se pone de ma-
nifiesto la importancia de seleccionar unas metodologias adecuadas para la consecucion de los objetivos
formativos y la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Metodologias

Cuando se obtuvo la concesidn del proyecto de innovacién y mejora de la calidad docente de la Universi-
dad Complutense de Madrid (UCM) "Mejora de la participacién en el aula y la motivacién de los estu-
diantes mediante el uso de smartphones", se analizaron las posibles apps que se podian utilizar para al-
canzar los objetivos propuestos. Se contactd con BLUNDER vy se consideré como la mejor herramienta
principalmente por dos razones, la primera por su versatilidad, sencillez y mejoras con respecto a las
aplicaciones conocidas; y la segunda porque se alcanz6 un acuerdo rapido para su cesion, implantacion y
adaptacion.
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Figura 1 App BLUNDER
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Fuente: Blunder (2017)

En este sentido la app BLUNDER da un paso mas en el grado de interactuacion. No s6lo permite partici-
par al alumno y que el profesor conozca (en tiempo real) los resultados de sus preguntas para valorar el
grado de conocimiento de los alumnos, sino que ademas gestiona el conocimiento de los alumnos (super-
visados por el profesor) y el grado y evolucidn de su aprendizaje (Figura 1). Para ello BLUNDER tiene en
consideracion:

1. El conocimiento del alumno (respondiendo a las preguntas “Ranking de conocimiento” y crean-
do preguntas con sus respuestas “Ranking de preguntas creadas™)

2. El desconocimiento (“Curva del Olvido™)

3. La participacion (dias que participa, “Ranking de participacion™)
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Hasta el momento, un total de 223 alumnos de cuatro universidades espafiolas han utilizado la aplicacion
BLUNDER, en asignaturas pertenecientes a las ramas de Ciencias Sociales (Administracién y Direccién
de Empresas, Relaciones Laborales, y Derecho-ADE) e Ingenieria (Ingenieria Mecanica, Ingenieria Ae-
roespacial, e Ingenieria Electrénica de Comunicaciones). Dentro de la UCM se ha aplicado en asignaturas
del &rea de DO en el Doble Grado en Derecho-ADE vy en el Grado en Ingenieria Electronica de Comuni-
caciones.

En este trabajo se van a presentar los resultados de una encuesta general realizada a todos los alumnos
universitarios usuarios de esta app en el curso 2016-17.

Resultados
Encuesta de satisfaccion. Usuarios de Universidades

Para valorar la experiencia de aprendizaje se realiz una encuesta, coordinada y dirigida por BLUNDER,
en la que participaron 95 alumnos (42,6% de los usuarios). No todos los alumnos respondieron a todas las
preguntas ya que no era obligatorio contestar a una pregunta para pasar a la siguiente. Las encuestas se
realizaron desde mediados de noviembre hasta mediados de diciembre de 2016 a través de la misma apli-
cacion.

En un primer momento se valord la posibilidad de que las respuestas fueran cerradas planteando varias
alternativas. No se realiz6 asi porque la propia empresa habia detectado en varias encuestas previas que
los alumnos manifestaban su deseo de reflejar su opinién. Las preguntas formuladas pretenden mejorar la
app por parte de los usuarios, y analizar la satisfaccion en el aprendizaje, la utilidad en el estudio y la
motivacion.

Las preguntas de la encuesta fueron las siguientes:

1. ¢Qué te ha parecido la experiencia de aprendizaje con la nueva App?
2. ¢Cambiarias o mejorarias algun aspecto de la App?
3. ¢Qué podemos hacer para que te guste mas la App?
4. ¢Por qué estas utilizando la App?
a. Porque me lo ha mandado mi profesor
b. Porque he aprendido algo nuevo o recordado algo que tenia olvidado
c. Para pasar el tiempo mientras voy a la universidad o a mi casa
5. Lo aprendido con la App ¢en qué esta siendo Util en el dia a dia de tu formacién?

No obstante, para analizar si existian diferencias en las respuestas en funcion del tipo de pregunta, se
encontr6 que la pregunta sobre la motivacidn (n° 4) fue contestada por 54 alumnos con alternativas de
respuestas establecidas (a, b y ¢) y 46 con respuestas abiertas.

Satisfaccidn en el aprendizaje: Contestan 51 alumnos con las siguientes respuestas: Interesante e innova-
dora, una buena forma de aprovechar las nuevas tecnologias, entretenida e instructiva, muy recomendable
para repasar todos los dias de una forma sencilla y nada aburrida, una forma de estudiar y aprender dife-
rente, experiencia nueva, amena y productiva, muy Util para repasar los contenidos, es menos Util de lo
esperado, positiva y recomendable, curiosa, productiva y para nada pesada, agradable original y atractiva,
intuitiva, comoda, muy interactiva y fécil de utilizar, entretenida, sencilla y directa, una forma divertida
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de aprender, sistema de aprendizaje, genial, eficiente, forma cdmoda de fijar conceptos, un buen método,
fantastica, aprender términos de forma sencilla, excelente, informacidn de utilidad, practica.

Utilidad: Responden 73 alumnos, mencionando los siguientes aspectos: repasar, llevar la asignatura al
dia, recordar, aprender, conocer y entender.

Motivacién: Responden 56 alumnos con respuestas cerradas y 46 con respuestas abiertas. Se pueden
observar las diferencias en las respuestas si se trata de una pregunta con respuestas abiertas o cerradas
(Figuras 2 y 3), percibiendo una mayor sinceridad en las preguntas abiertas que cerradas.

Figura 2. Porcentaje respuestas cerradas pregunta sobre motivacién
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Fuente: Blunder (2017)

Figura 3. Porcentaje respuestas abiertas pregunta sobre motivacion
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Fuente: Blunder (2017)

Consejos para profesores: Los alumnos aconsejan las siguientes cuestiones: que se use en mas asignatu-
ras, la notificacion de las 16:00 es la mejor para los olvidadizos, hacer un campafia general en la que se
incluya todas las preguntas vistas en campafias anteriores, incluir algin tipo de recompensa para que sea
mas atractiva, afiadir ejercicios practicos, alternar preguntas de verdadero falso con méas opciones de res-
puesta, introducir alguna imagen para hacer preguntas graficas, explicar bien las normas y el proceso
aprendizaje con la app, mejorar el enunciado de algunas preguntas para que sean mas claras, mas pregun-
tas diarias (sugerencia comun de los alumnos que respondian a camparias de tres preguntas).
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Contribucion

Se puede concluir, que la opinién general de los alumnos ha sido muy positiva. EI uso de una app como
BLUNDER, les es familiar. Han visto que no se trata de responder sino de aprender; no se trata de contes-
tar sino de participar; no se trata de aprobar sino de mejorar; no se trata de invitar sino de motivar.

Con este tipo de herramientas, los profesores disponen de una herramienta que facilita la interactuacion
con el alumno, la gestion del conocimiento y la autonomia de aprendizaje individual y del grupo.
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