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RESUMEN

Este trabajo presenta los resultados de la
investigacion realizada por un grupo de
profesores de Educacion Superior en México
que analizan alternativas y metodologias para la
incorporacion de dispositivos portéatiles como
smartphones y tabletas digitales para su practica
docente. Se describe la problemética general de
la capacitacion en el uso de tecnologias de
informacion en las universidades y la necesidad
de avanzar y sustituir herramientas de
presentacion unidireccional de informacion
como “PowerPoint” ante el reto de los nuevos
modelos educativos centrados en el aprendizaje
significativo del alumno, recuperando el interés
y la significacion de los jovenes de formarse en
una Institucion de Educacién Superior.

La investigacion se ubica en el paradigma de la
investigacion-accion en donde se conforma una
comunidad de aprendizaje  profesional,
conformada por profesores no especialistas en
tecnologias de informacion provenientes de
diversas areas disciplinares como
administracion, biologia, quimica y ciencias
juridicas que busca analizar alternativas
tecnoldgicas disponibles para adaptar éstas de
una forma innovadora a las necesidades de
educacion y formacion en una Universidad
publica mexicana. Finalmente se describe la
metodologia disefiada para impartir clase desde
una tableta digital hacia los dispositivos
portatiles de los alumnos (smathphones o
tabletas digitales) con capacidades de
interaccion profesor-alumno en una modalidad

hibrida presencial-virtual mediante herramientas
disponibles sin costo.

Palabras clave: SmartPhones, Tabletas,
Préactica-Docente, Investigacion-Accion,
Educacién Superior.

1. INTRODUCCION

Un comdn denominador en muchas reflexiones
sobre la Educacion Superior en México tienden
a sefialar la necesidad de instrumentar cambios
que permitan  adecuar la Institucién
Universitaria a los nuevos enfoques y
paradigmas de una sociedad postmoderna que
enarbola  primordialmente  banderas  de
globalizacion, multiculturalidad y sociedad del
conocimiento. Sin embargo, es evidente que
entre los jovenes universitarios la imagen de la
organizacion universitaria se aleja cada vez mas
de ser su referente principal para la adquisicion
de conocimiento y formacion para la vida[3].

Los esfuerzos planificados de cambio[4] en las
Universidades no siempre logran una
modificacion en las practicas cotidianas, sobre
todo en aquellas practicas que se desarrollan en
el aula. Parece ser que somos testigos de
diversas contradicciones en los esfuerzos
planificados de cambio que se instrumentan en
las Instituciones de Educacion Superior [1] para
modificar los procesos Yy estructuras de
formacion universitaria que demanda el nuevo
entorno economico, social y cultural. Una de
estas contradicciones tiene que ver con el tema
de la formacion docente en tecnologias de



informacién y comunicacion. Para lograr un
verdadero cambio y una modificacion en las
practicas de la organizacion educativa, es
fundamental la participacién de equipos de
trabajo con una vision sistémica[2], es decir, en
los procesos de cambio deben participar
aquellas personas que estan en contacto directo
con los alumnos méas que la instrumentacion de
planes disefiados desde el apice de la
administracion universitaria.

2. MUCHA PLANEACION Y POCOS
CAMBIOS

La gran mayoria de las Universidades e
Instituciones de Educacion Superior realizan
periédicamente ejercicios de planeacion, en
donde el resultado es un documento al que se le
Ilama Plan de Desarrollo... en donde plasman
las acciones que deberan seguir para lograr los
fines que como Organizacién Universitaria
deben lograr. Independientemente del periodo
para el cual se planea, el cual oscila entre los 5y
20 afios, muchos de los ideales por alcanzar
dificilmente se logran. Una de las explicaciones
mas frecuentes de este incumplimiento
sistémico radica en que las acciones que se
planean desde las jerarquias mayores de toda
estructura organizacional dificilmente permean
hasta las areas operativas. En el caso de las
Universidades, muchas de los proyectos y
planes para lograr un cambio no llegan a la parte
medular: los alumnos y el profesor en el aula.

Como lo comentaba el Mtro. Sebastian
Sanzberro Lastiri, rector de la Universidad de
Guanajuato en México, de mayo a septiembre
de 2003: “La Universidad se hace en el aula”.

Con base a los antecedentes descritos y la
reflexion de este rector (finado en 2009), se
inicia el ejercicio de conformar un grupo de
profesores interesados en la innovacién de su
practica docente, que buscardn nuevas
alternativas y formas de aplicar las tecnologias
de informacion en sus actividades cotidianas,
sin esperar que surja un plan “Institucional” que

ordene y sefiale los pasos a seguir para
modificar el ejercicio docente.

Es importante mencionar que este grupo de
profesores no pretende incursionar en el uso de
las TIC"s que apoyan la modalidad de educacion
a distancia. Se pretende hacer una revision
exhaustiva y critica de las alternativas existentes
para aplicar tecnologias directamente en el aula;
recuperar el interés del alumno en sus propios
procesos de aprendizaje y, de manera general,
recuperar el rol de la Universidad como uno de
los principales referentes en una formacion
integral del ser humano.

3. METODOLOGIA

Esta investigacion incorpora el paradigma de la
Investigacion-Accién propuesto por Kurt Lewin
[5]. Este modelo estd basado en conformar un
grupo de personas que juegan un doble rol: el de
investigadores que buscan respuesta a un
planteamiento establecido sobre un objeto de
investigacion; y simultaneamente ejercen el rol
de sujetos de investigacion, al ser ellos mismos
quienes aplican el conocimiento adquirido para
alcanzar cambios deseados en la realidad que
estan interviniendo.

Este grupo quedd conformado por 5 profesores
provenientes de diferentes areas, las cuales son:
Administracion (2  profesores), Biologia,
Quimica y Ciencias Juridicas.

Las preguntas que guiardn esta investigacion
son: ¢qué otra tecnologia adicional al
“PowerPoint” se puede aplicar en el aula? ;De
qué manera pueden utilizarse las TIC's para
instrumentar un practica docente basada en el
constructuvismo? Cémo pueden las TICs
incidir en el proceso de aprender a aprender de
los alumnos?

Para dar el primer paso en una serie de acciones
investigativas, los integrantes acordaron llevar a
cabo acciones individuales de exploracion de
alternativas, por los medios que estén al alcance
de cada uno de ellos y realizar una reunion para
comentar los resultados.



Uno de los profesores de este grupo, que si es
especialista en el uso de las TIC’s en la
administracion, fungié como tutor del resto de
los profesores que no son expertos en el area de
la  informatica.  Esta  interaccion vy
acompariamiento permitio que las diferencias
disciplinares existentes entre ellos no fuera
impedimento para buscar, analizar y hacer
propuestas de nuevas formas de llevar a cabo
una préactica docente basada en tecnologias de
informacion.

4. DISCUSION

Un aspecto que surgié en las primeras
indagaciones hechas por el grupo de profesores
fue que la gran mayoria de sus alumnos poseen
un teléfono movil del tipo Smartphone. EIl grupo
discutio6 que el concepto de teléfono ha
cambiado ya que muy pocas veces los jovenes
utilizan su teléfono para “hablar por teléfono”
sino que su comunicacion estd basada en la
conectividad a internet que les proporciona su
telefono Smartphone y utilizan diferentes
modalidades o aplicaciones para establecer
comunicacion via el uso del teclado, ya sea para
mensajes de texto SMS o bien mediante redes
sociales como Facebook, Twitter, WhatsApp
etc. Se pudo observar que aproximadamente el
90% de sus estudiantes estdn ‘“‘conectados
permanentemente” mediante su Smartphone.

Con base a esto, el grupo decidid buscar alguna
alternativa para aprovechar la interconectividad
permanente ya existente en la mayoria de los
alumnos, para ser utilizada como un medio de
interaccion con temas relativos a su formacion
académica.

Durante varias semanas cada uno de los
miembros del grupo buscaron de manera
independiente modalidades o software de
interaccidn basado en dispositivos méviles y se
reunieron nuevamente para comparar y discutir
sus hallazgos. De esta manera, después de
desechar algunas alternativas decidieron que el
software llamado Nearpod tenia algunas

caracteristicas interesantes para su aplicacion en
el aula.

La aplicacion Nearpod es un software que
permite a un profesor preparar informacion y
material sobre alguna temética de su clase y
compartirla con sus estudiantes por medio de
dispositivos moviles como Smartphones o
Tabletas digitales. La caracteristica que mas
Ilamé la atencion fue el hecho que esta
comunicacion no solo era unidireccional, como
el caso de una presentacion en PowerPoint, sino
que ofrecia posibilidades de interaccion In Situ,
es decir en el mismo salon de clase.

Después de revisar las generalidades de esta
herramienta, el grupo se registro en el portal
www.nearpod.com para comenzar a explorar
diferentes alternativas para la interaccion y
presentacion de una clase ante sus estudiantes.

Como resultado de la exploracion del software
Nearpod, se concluyé que el esquema que
propone esta herramienta consiste en preparar
una “presentacion interactiva” sobre algiin tema
de clase utilizando alguna de las 8 diferentes
modalidades que ofrece este software. A su vez,
los alumnos deben “descargar” el modulo
Nearpod para alumnos, que es un software que
se encarga de recibir y presentar en la pantalla
del Smartphone o Tableta del alumno el
material preparado para su clase. El profesor
mediante una tableta Ipad tiene el control de la
presentacién, puede avanzar o retroceder
utilizando la palma de su mano sobre la Tableta
y esta informacion es la que se presenta en cada
uno de los dispositivos de sus alumnos, previo
registro de una clave que el profesor les
proporciona al iniciar la clase. El impacto en los
estudiantes y la calidad de la presentacion que
se construya mediante el software Nearpod
depende de la forma en que se logre combinar
las 8 herramientas que incorpora este software.
Se definidé que la mejor manera de evaluar esta
herramienta es desarrollar una clase sobre una
tematica particular y ponerla en practica por
cada uno de los integrantes. Debido a que los
profesores provienen de diferentes disciplinas se
selecciond un tema general que pudiera aplicar
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y pilotear cualquiera de los profesores ante sus
alumnos.

Durante varias semanas mas se estuvo
construyendo mediante Nearpod una clase con
el tema de “La Innovacién” ya que la
innovacion estd presente en cualquier area
disciplinar y es una caracteristica deseable en el
perfil de egreso de todo estudiante universitario.

A continuacion se describen cada una de las 8
modalidades de este software, adicionando
comentarios surgidos a partir de la
experimentacion con cada uno de ellos,
comentarios y observaciones que no se detallan
en los manuales del mismo Nearpod.

Diapositiva

Esta es la modalidad clésica de interaccion y
consiste en presentar material o informacion de
manera unidireccional. El material por
incorporar debe estar en formato pdf. El grupo
determind que la mejor manera de incorporar
material es incorporarlo a una presentacion de
PowerPoint y de ahi convertirlo a pdf mediante
la opcion de “Guardar como... pdf”. Esto abre
la posibilidad de incorporar de manera rapida
mucho del material que los profesores ya tienen
sobre sus materias y que estd en formato
PowerPoint. Si Nearpod solo incorporara la
modalidad “Diapositiva”, este software no
tendria ningln sentido, ya que soOlo seria la
sustitucion de la proyeccion de material desde
PowerPoint por medio de un cafién, hacia los
dispositivos portéatiles de los alumnos. Lo que
abre nuevas posibilidades son las herramientas
que se describen a continuacion y combinadas
adecuadamente abren oportunidades para la
innovar la practica docente.

Galeria

Esta modalidad es muy similar a la herramienta
“Diapositiva”, con la diferencia que el profesor
que disefia el contenido incorpora una serie de 3
a 10 diapositivas con informacion de su clase,
que el alumno puede visualizar a su propio
ritmo. Se concluyd que esta modalidad es ideal
para dar a conocer informacion basica sobre un
tema. Se puede dejar un lapso de tiempo, entre 5

y 10 minutos de trabajo individual o grupal,
revisando esta informacién, antes de entrar a
interactuar mediante otro tipo de herramientas.

Encuesta

Esta herramienta permite lanzar una serie de
cuestionamientos mediante preguntas abiertas o
cerradas sobre informacion inicial que los
alumnos hayan revisado previamente, ya sea por
medio de “Diapositiva”, “Galeria” o “Video”.
El objetivo primordial de esta modalidad es
iniciar un debate 0 mesa redonda de una
tematica de interés para los objetivos
curriculares de la materia. La gran diferencia
entre hacer una mesa de debate con el uso del
software Nearpod radica en que el profesor
puede ver simultaneamente en su IPad que
utiliza para llevar el control de la presentacion,
las diversas respuestas vertidas ya sea de
manera individual o grupal. De esta manera
puede “dirigir” un debate a partir de las
respuestas opuestas o similares que identifique.
Los participantes no pueden ver las respuestas
de los otros alumnos a menos que el profesor lo
“Comparta” desde su menu. Aunque los
manuales de Nearpod no lo sefialan, una
modalidad de gran valor es la de utilizar un
Smartphone o Tableta digital para un grupo de
alumnos, de manera que antes de responder al
cuestionamiento tengan un pequefio debate entre
los miembros de este equipo, el cual puede ser
de 3 a 5 estudiantes. Esta herramienta no
establece respuestas correctas o incorrectas, son
respuestas para debatir con base al
conocimiento que se tenga en ese momento.

Video

La opcién de video permite incluir el video
sobre alguna tematica que interese para la clase.
El grupo de investigacion pudo constatar que el
uso de los videos es de gran interés para los
alumnos en general. Las restricciones que
existen tienen que ver con el tamafio total del
video el cual no puede exceder a los 10 MB. En
internet existe una gran cantidad de videos que
pueden ser utilizados con fines didéacticos,
incluso muchos de ellos estan disponibles en el
servicio www.youtube.com. Sin embargo la
descarga de un video desde este portal requiere
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utilizar alguna herramienta para esto. Después
de probar varias de éstas con resultados no muy
satisfactorios el grupo determin0 que una
opcion viable es www.tuvideo.matiasmx.com.
Este es un servicio gratuito que permite
descargar un video de internet simplemente
copiando la direccion o URL en donde se
encuentra el video. Una vez descargado pide al
usuario que especifiqgue tipo de formato y
calidad. Después de varias pruebas se determino
que el mejor formato para incorporar un video
en Nearpod es 3GP. La calidad depende del
tamafio del video. Se debe seleccionar la mejor
calidad siempre y cuando no exceda de los 10
MB. La gran mayoria de los videos con una
duracion de no mas de 5 minutos pueden
descargarse mediante este portal y ser
incorporados como parte de una presentacion de
Nearpod.

Dibuja

Esta herramienta es de gran valor para fomentar
la participacion de los estudiantes. El profesor
puede incorporar cualquier tipo de imagen o
grafica como fondo, siempre desde un archivo
pdf. El objetivo fundamental es que el alumno
“dibuje” o relaciones conceptos mediante sus
dedos, que se convierten en un lapiz para trazar,
relacionar, dibujar etc. Al igual que “Encuesta”
es una manera alterna de conocer las
percepciones y opiniones de los alumnos sobre
un tema particular, aunque en este caso la
interaccion se realiza por medio de esta
herramienta de dibujo. De manera similar a
otras modalidades ya descritas, el profesor
puede acceder a los dibujos realizados por cada
uno de sus estudiantes y a partir de estos puede
compartirlos o iniciar una discusion sobre el
tema que se aborda.

Pregunta y respuestas / Cuestionario

Estas dos herramientas son muy similares. Su
principal funcion es aplicar una evaluacion
sobre algun tema que se aborda. La diferencia
entre la opcion “Pregunta y respuestas” y
“Cuestionario” radica en que con la primera
solo se establece una sola pregunta y con
diversas respuestas que pueden ser de opcion
multiple. En cambio ‘“Cuestionario” permite

establecer varias preguntas con varias
alternativas de respuesta. En este Gltimo caso el
profesor que disefia la herramienta define cual
de las alternativas de respuesta es la correcta
para que Nearpod pueda generar un reporte de
aciertos y errores.

Navegar por internet

Esta alternativa permite incluir direcciones de
internet que el profesor haya identificado
previamente y que sean Utiles para presentar
informacion relativa a un tema. Nearpod
permite que los alumnos puedan navegar por la
pagina que defina el profesor pero no permitira
que salgan de este portal y navegue por otros
sitios. Esta opcién es util cuando se quiere
presentar  informacion que ya  esta
adecuadamente incorporada en un portal.

5. CLASE MUESTRA

Una vez revisados todas las alternativas de
Nearpod para preparar el material para una
clase, el grupo de investigacion construy6é una
presentacion con el tema de “La innovacion”.
La estructura de esta presentacion quedo de la
siguiente manera:

Registro de usuarios

Esta es una funcionalidad que automaticamente
incorpora  Nearpod en cada una de las
presentaciones. Permite a los estudiantes
“registrarse” introduciendo su nombre y alguna
otra identificacion, como numero de alumno,
matricula  etcétera. Esta informacion es
importante para que el profesor pueda
identificar de quien provienen las interacciones.
Ademas estos datos se incluiran en los reportes
de sesion que genere el profesor, indicando si
realizaron las actividades, respuestas correctas
en caso de “Cuestionario” etc.

Video sobre Creatividad e Innovacion.

En www.youtube.com se localiz6 un video
animado que muestra que ante un problema por
resolver se pueden tener infinidad de ideas para
atender esta necesidad, algunas podrian ser muy
creativas pero no necesariamente innovadoras.
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Relacionar conceptos

Una vez revisado el video por parte de los
alumnos, se presentan algunas imagenes del
mismo para que mediante la herramienta
“Dibujo” encierren aquellas imdgenes que
consideran realmente innovadoras.

Dialogo entre alumnos

En esta parte de la clase, el profesor observa los
dibujos de cada alumno y les pide que expliquen
al resto la razon de su respuesta. Esta parte es
una de las mas importantes de la sesion ya que
permite a los alumnos confrontar y “defender”
sus decisiones sobre lo que consideran como
innovador.

Galeria

Una vez realizado el debate, se presenta una
galeria que incluye 4 diapositivas con
aportaciones de reconocidos autores sobre el
concepto de innovacion. Esta galeria como se
explicé anteriormente puede ser recorrida
libremente por los alumnos, de manera que
puedan detenerse o avanzar de acuerdo a su
propio ritmo de lectura. En la galeria se puede
encontrar informacion que permite confirmar o
reflexionar sobre las aportaciones realizadas en
el debate anterior.

Cuestionario

Finalmente se presentan algunas preguntas
abiertas, no con la finalidad de evaluar desde
una perspectiva de “Correcto o falso” sino para
generar evidencia del conocimiento que les deja
a los alumnos su incursion en el tema de ”La
innovacion”.

6. CONCLUSIONES

Cada uno de los integrantes aplico esta “Clase
Muestra” con sus respectivos grupos y se tuvo
una ultima reunion de retroalimentacion sobre la
experiencia y reacciones de haber aplicado el
Nearpod en su préactica docente.

En general, el grupo de profesores considera
gue uno de los principales valores del software
Nearpod, son las herramientas que motivan la

interaccion presencial, la reflexion y la postura
de cada uno con respecto al tema. Innovar la
practica docente no es proporcionar informacion
por diversos medios, diapositivas, video
etcétera. Innovar la docencia es entendida como
el alcanzar el conocimiento de un tema
mediante el andlisis critico de la informacion
que se presenta. Nearpod permite presentar
informacidn virtualmente, pero es la capacidad
de interaccion real entre los alumnos, dirigida
por el profesor quien adquiere mas un rol de
tutor que el de un catedratico lo que permite
lograr una practica docente diferente, buscando
una mayor reflexion del estudiante y
fomentando el encuentro de opiniones entre los
alumnos del grupo. Finalmente, se concluye que
Nearpod es una herramienta, no necesariamente
la Unica ni la mejor, para dar el primer paso
hacia una verdadero cambio de la préctica
docente. Estos esfuerzos deben ser compartidos
con el &pice universitario para que otorgue los
apoyos econémicos necesarios y se genere un
circulo virtuoso entre profesorado y directivos
universitarios.
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