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Resumen

La innovacién dentro del aula contribuye a mejorar en la mayoria de los casos,
el proceso de ensefianza aprendizaje e impulsar entre los estudiantes el uso de
nuevas tecnologias, herramientas o métodos. Una de las formas en las cuales se
puede generar la innovaciéon es incorporando nuevas plataformas para promover la
participacion de los estudiantes. Este trabajo muestra los resultados obtenidos a través
de la implementacién de la plataforma Mentimeter, para promover la participacién del
grupo en modalidad presencial. De tal forma que se obtenga una visién rapida y en
tiempo real del aprendizaje obtenido.

¢Qué es la Innovacion?

En el articulo de Diaz Mufioz y Guambi Espinoza (2018), se recopila una serie de definiciones de diversos
autores sobre el concepto innovacién y hace énfasis en que la innovacién es necesaria en toda empresa
para ser competitiva en el mercado. Los autores mencionan que “la innovacién por naturaleza supone
cambio y todo proceso de cambio genera resistencia, pues es un hecho que esta actitud forma parte de
la naturaleza del ser humano; no obstante, los cambios son muchas veces absolutamente necesarios y
esenciales, de otra manera la sociedad en general se quedaria estancada y paralizada sin avances de
ninguna indole en el plano cientifico, tecnolégico, cultural y social”.

Un error seria considerar que la innovacion solo es aceptable en empresas de caracter comercial, en
la educacion existen diversas areas en las cuales es posible innovar y sobre todo poner el ejemplo
al estudiantado en usar herramientas o métodos digitales para un mejor aprovechamiento del co-
nocimiento. Ante el escenario en linea que se tuvo del 2020 al 2021, muchas practicas educativas y
herramientas se adaptaron a través de la tecnologia, y eso es parte de la innovacion.

La docencia y la motivacion

El docente es un actor importante dentro del aula (presencial o en linea), el cual a través de sus acciones
puede promover e influir entre el estudiantado la innovacion.

EnVargas-D'uniam et al. (2016), se entiende que la innovacion en la docencia es la practica de estrategias
novedosas, diferentes y eficaces, que redunden en la mejora continua de la calidad del proceso
educativo, facilitando el aprendizaje y la construccion del conocimiento en situaciones reales. Ello
implica una reestructuracion en la planificacion, desarrollo y evaluacion de las actividades en el aula.

Un cambio en la estrategia dado a través de herramientas y/o aplicaciones tecnolégicas promueve
innovacién y podria contribuir a la mejora del proceso ensefianza. Para ello, se tiene que analizar los
beneficios de la herramienta y/o aplicacién en cuestién y buscar la forma de implementarla en el aula
con el fin de obtener beneficios en la ensefianza.
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Mentimeter

Mentimeter se define como: “es una plataforma de presentacién interactiva es poderosa pero facil de
usar, con funciones que te permiten preparar, presentar y analizar presentaciones”. (Mentimeter, 2022)

A través de la plataforma se pueden crear nubes de palabras dinamicas, encuestas en vivo e ins-
tantaneas, pruebas, preguntas y respuestas informativas. Para este trabajo se hace uso de la creacion
de nubes de palabras las cuales permiten obtener la participacién del estudiante en tiempo real, y se
genera la imagen a través de las respuestas proporcionadas.

Se hace uso de la plataforma de forma gratuita, hasta el momento ha permitido la creacién de 5
presentaciones con una participacion de 30 estudiantes.

Primeros resultados de Mentimeter en el aula

Para mostrar los resultados se presenta informacién general sobre el escenario en el cual fue utilizado
(ver tabla 1):

Tabla. 1.

Informacién general de la utilizacién de la plataforma Mentimeter
Plan de estudios: Ingenieria en Telematica
Unidad de aprendizaje: Analisis y disefio de sistemas
Nivel: I
Nuamero de estaudiantes: 34
Tema: 1.4 Analisis de requisitos
Fecha: Agosto 2022

Debido a que el tema es fundamental para la unidad de aprendizaje y se debe de reconocer la
importancia de los requisitos/requerimientos al momento de implementar cualquier metodologia de
desarrollo de software, se procedi6 a utilizar la plataforma Mentimeter con la finalidad de obtener un
panorama del aprovechamiento de la explicacion del tema. La nube de palabras fue creada al terminar
la clase, de esta forma se puedo analizar si la informacion habia sido asimilada.

Al crear la presentacion (de tipo nube de palabras) en la plataforma se asigna un cédigo, el cual puede
ser compartido en este caso con los estudiantes. Y los participantes a través de su teléfono movil
ingresan y expresan su respuesta. Cabe mencionar que se ha notado una participacion muy activa e
interés de parte de los estudiantes.

Dentro del aula a través de la computadora y haciendo uso de un proyector, se visualiza en tiempo real
las respuestas de la participacion de los estudiantes.

A continuacién, se muestra el resultado obtenido al hacer uso de Mentimeter (figura 1):
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. Ve o www.menticom y utiliza el codigo 3427 6723

ol Maentimeter

Los requerimientos del software son:

L

Figura 1. Figura 1. Imagen de la nube de palabras generada a
través de la participacion de los estudiantes en el aula

Una de las principales ventajas de usar la plataforma ha sido propiciar la participacion de todos y todas
las estudiantes, situacién que en ocasiones es dificil debido al tiempo de la clase o pena/apatia de
parte de ellos(as).

Al observar las respuestas el o la profesora puede ir evaluando el nivel de asimilacién del tema. Ademas
de ir dando retroalimentacion al grupo en forma agil.

Conclusiones

El uso de la tecnologia dentro del aula se debe convertir en un habito entre los y las docentes. En este
trabajo se muestra de forma preliminar los resultados que ha dado la utilizacion de la plataforma
Mentimeter, al generar una participaciéon en tiempo real de un grupo de primer semestre del plan de
estudios en Telematica. La utilizacion de Mentimeter ha sido Util y ha tenido buena aceptacion con el
grupo. Su implementacion se fundamenté en la planeacién didactica del tema, debido a su relevancia.

La innovacién es este caso se gener6 al incorporar una plataforma digital para fomentar la participacién
del estudiante. Los estudiantes se han visto muy activos al participar, y hacerlo desde su teléfono
movil. Esto ha permitido involucrarse en el tema y analizar la opinidén de los demas compafieros(as)
del grupo.
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