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Resumen

Con el advenimiento de la pandemia, las instituciones educativas se han
visto afectadas de manera negativa. Ante el desafio de repensar las pro-
puestas de ensefianza de manera virtual, quienes tenemos a cargo la en-
sefianza de la lectocomprensién en un idioma extranjero nos encontra-
mos con la necesidad de reconstruir o repensar nuestros cursos, y adaptar
nuestra forma de ensefar considerando los recursos que la institucién nos
brinda y aquellos con los que cuenta el estudiantado.

En linea con las investigaciones realizadas por Moore (1989), que re-
salta la importancia de la integracién de los modos de interaccién para
mejorar los resultados de aprendizaje (Keaton & Gilbert, 2020; Moore y
Anderson, 2003), se opt6 por la implementacion de la aplicacién en linea
Quizziz que permitid, junto con Google Meet, combinar estos modos de
interaccién para ayudar al estudiantado a desarrollar su competencia lec-
tora en inglés. Al momento de disefiar e implementar actividades en los
encuentros sincrénicos, se tuvo en cuenta la teoria de autodeterminacién
(Deciy Ryan, 2000) en la educacién en linea y las estrategias para motivar
estudiantes de idiomas (Dérnyei y Csizér, 1998).

Palabras clave: entornos virtuales, lectocomprensién, interaccién, mo-
tivacién
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Summary

With the advent of the pandemic, educational institutions have been
negatively affected. Faced with the challenge of rethinking the way
classes were going to be taught, those in charge of teaching reading
comprehension in a foreign language found themselves with the need
to reconstruct or rethink their courses and adapt their way of teaching
considering the resources that the institution gave them and the resources
that the students had.

In line with the research carried out by Moore (1989), which
highlights the importance of integrating interaction modes to improve
learning results (Keaton & Gilbert, 2020; Moore and Anderson, 2003), the
implementation of the online application Quizziz together with Google
Meet contributed to the combination of these modes of interaction to
help students develop their reading competence in English. When
designing and implementing activities in synchronous meetings, the
theory of self-determination (Deci and Ryan, 2000) in online education
and strategies to motivate language students (Dérnyei and Csizér, 1998)
were considered.

Keywords: virtual environment, reading comprehension, interaction
and motivation

Resumo

Com o advento da pandemia, as institui¢des de ensino foram afetadas
negativamente. Diante do desafio de repensar virtualmente as propostas
de ensino, nés, responsiveis pelo ensino da compreensio leitora em
lingua estrangeira, nos deparamos com a necessidade de reconstruir ou
repensar nossos cursos e adaptar nossa forma de ensinar considerando
0s recursos que a instituicio nos oferece. e os recursos que os alunos tém.

Em linha com a investigacio realizada por Moore (1989), que destaca
a importancia da integracio de modos de interacio para melhorar os
resultados de aprendizagem (Keaton & Gilbert, 2020; Moore e Anderson,
2003), a implementacio da aplicacio online Quizziz que permitiu, em
conjunto com o Google Meet, para combinar esses modos de interacio
para ajudar os alunos a desenvolver sua competéncia de leitura em inglés.
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Ao projetar e implementar atividades em reunides sincronas, foram
levadas em consideracio a teoria da autodeterminacdo (Deci e Ryan,
2000) na educacio online e estratégias para motivar estudantes de linguas
(Dérnyei e Csizér, 1998).

Palavras chave: ambientes virtuais, compreensio leitora, interacio e
motivacao

Introduccién

Con el advenimiento de la pandemia, muchas instituciones se han visto
afectadas de manera negativa en su forma cotidiana de emprender las
labores. Las instituciones educativas no han sido la excepcion a la regla te-
niendo en cuenta la gran carga de responsabilidad que supuso encarar un
proceso de educacién mediado por la incertidumbre y la falta de recursos.
Los equipos docentes de todas las universidades nacionales no detuvieron
su marcha pese a la situacién mundial y redoblaron los esfuerzos para
llegar al hogar de cada estudiante. Para Fanelli (2020), “el sector educativo
se visti6 de modalidad a distancia” (p. 3). Cada esfuerzo realizado por los
equipos docentes tenia como objetivo apostar a lo que Brumat (2022) ins-
cribe como “propuestas de continuidad pedagégica” (p. 19).

En palabras de Candau (1990) era imprescindible “pensar [...] pro-
puestas de ensefianza en su perspectiva multidimensional; es decir, reco-
nocer que en los procesos de ensefiar y aprender confluyen factores técni-
cos, humanos, epistemoldgicos y politicos” (p. 4).

Garantizar la continuidad pedagdgica no iba a ser tarea ficil, dado que
este desafio se encontraba atravesado por cuestiones tecnoldgicas, de ac-
ceso a un buen servicio de Internet, de capacitacién y de reorganizacién
del dictado de las asignaturas. Debido a la situacién de excepcionalidad,
como docentes universitarios nos sentimos interpelados a repensar nues-
tras propuestas en enseflanza.

Ante el desafio de repensar las propuestas de ensefianza de manera vir-
tual, quienes tenemos a cargo la ensefianza de la lectocomprensién en un
idioma extranjero nos encontramos con la necesidad de adaptar nuestra
forma de ensefiar considerando los recursos que la institucién nos brinda-
ba y los recursos que el estudiantado tenia. La plataforma Moodle repre-
sent6 un medio clave para poder repensar y dar un marco a la propuesta
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programadtica. Una vez definida la forma que nuestras aulas virtuales iban
a adoptar, algunas de las preguntas que nos quedaban por responder eran
las siguientes: scoémo abordar la ensefianza de la lectocomprensién en un
idioma extranjero a través de entornos virtuales sincrénicos como, por
ejemplo, Google Meet? ;cuil seria el propésito de un encuentro sincrénico
silo que se buscaba era el desarrollo de la lectocomprensién en un idioma
extranjero?

Contexto de ensefianza

Los alumnos que cursan distintas ingenierias en la Facultad de Ciencias
Exactas, Fisicas y Naturales (Universidad Nacional de Cérdoba) deben
realizar como parte de su carrera el Médulo de Idioma Inglés. Esta asig-
natura cuatrimestral tiene como objetivo ayudar al alumnado en el desa-
rrollo de estrategias de lectura para el abordaje de textos de la especialidad
en un idioma extranjero, en este caso, inglés. Ademas del desarrollo de es-
trategias de lectura, los estudiantes trabajan en la adquisicién de vocabu-
lario de la especialidad y elementos del lenguaje, por ejemplo, sintagmas
nominales, conectores y referencia textual. Vale aclarar que estos dltimos
elementos se vuelven clave al momento de abordar la lectura no solo en
un idioma extranjero sino también en la lengua materna.

Frente a los cambios que la nueva normalidad imponia, se volvié im-
prescindible el repensar la propuesta desde el Médulo de Idioma Inglés.
Este repensar incluia la creacién de material inédito para un aula virtual
que se encontraba virgen como asi también abordar el dictado de clases
mediadas por una aplicacién de videoconferencias. Antes de la pandemia,
el dictado de la materia era presencial y se utilizaba el manual de cite-
dra. Este manual estaba dividido en unidades de lectura con ejercitacién
y explicaciones tedricas. En general, el proceso de lectura se realizaba en
clases que tenian una duracién de cuatro horas semanales. A raiz del paso
a la virtualidad, surgieron los siguientes interrogantes: ;debiamos ofrecer
encuentros virtuales?, ;qué propésito tendrian?, jcudnto tiempo debian
durar las clases virtuales?, scudnto tiempo podian durar las clases?, ;qué
era recomendable mantener de esas clases presenciales y qué debiamos
proponer en las nuevas clases virtuales? Junto con estos interrogantes se
presentaron algunas dudas: jcomo fomentar la interaccién en clases vir-
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tuales?, s;cémo motivar al alumnado cuando se encontraba atravesado por
un contexto incierto?

Luego de una profunda evaluacién de la situacién, llegamos a la con-
clusién de que los encuentros virtuales iban a ser imprescindibles, pero
que ya no serian un espacio para lecturas extensivas, sino mds que todo
para el desarrollo de estrategias de comprensioén lectora, lecturas inten-
sivas y el trabajo en equipo para abordar situaciones problematicas. En
linea con las investigaciones realizadas por Moore (1989), que resaltan la
importancia de la integracién de los modos de interaccién para mejorar
los resultados de aprendizaje (Keaton y Gilbert, 2020; Moore y Anderson,
2003), se optd por la implementacién de la aplicacién en linea Quizziz
que permitié, junto con Google Meet, combinar estos modos de interaccién
para ayudar al estudiantado a desarrollar su competencia lectora en inglés.
Al momento de disefiar e implementar actividades en los encuentros sin-
crénicos, se tuvo en cuenta la teoria de autodeterminacién (Deci y Ryan,
2000) en la educacién en linea y las estrategias para motivar estudiantes de
idiomas (Dérnyei y Csizér, 1998).

La Interaccién y motivacién en clases virtuales

El proceso de aprendizaje de un idioma es tanto intrapersonal como in-
terpersonal. Este proceso complejo es intrapersonal dado que involucra
procesos cognitivos; a su vez, también es interpersonal porque se aprende
de manera colaborativa con otras personas (Pellegrino y Hilton, 2012).
La pregunta que se desprende teniendo en cuenta el contexto dulico era
cémo encarar el proceso de ensefianza de la lectocomprensién de un idio-
ma extranjero atendiendo a estos dos aspectos. Para atender la naturaleza
intra e interpersonal del aprendizaje de un idioma extranjero era esen-
cial entender cémo incentivar y mantener la interaccién en encuentros
virtuales. Para ello, se considera relevante poner en foco conceptos tales
como la motivacion, la colaboracién y la co construccion del conocimiento.
Moore (1989) propone tres conceptos para describir la interaccién
en la ensefianza mediada por la tecnologia: interaccion estudiante-docente,
interaccion estudiante-estudiante e interaccion estudiante-contenido. En la inte-
raccion estudiante-docente, el desarrollo de actividades de ensefanza va a
influir en la calidad y cantidad de interaccién (Moore y Anderson, 2003).
Como resultado, la planificacién sobre cémo se brindard la instruccién
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juega un papel preponderante en incentivar la interaccién. Thatch y Mur-
phy (1995) proponen las siguientes pautas para promover la interaccién
estudiante-docente: establecer objetivos claros desde el inicio de la clase,
brindar retroalimentacién instantdnea y significativa, presentar la infor-
macién de forma clara, monitorear y evaluar el desempefio del alumnado,
brindar un espacio para el intercambio de ideas, y determinar las necesi-
dades de aprendizaje y preferencias.

La interaccion estudiante-estudiante requiere que el alumnado (co)
construya o reformule sus ideas en un sentido més profundo. Cuando los
estudiantes cuentan con el espacio para sostener interacciones significa-
tivas, tanto su interés como motivacién aumentan significativamente.
Langer (1997) describe los beneficios de las interacciones significativas
como un estado de mindfulness que tiene tres caracteristicas: la creacién
constante de categorias nuevas, la apertura a nueva informacién y la cons-
ciencia cognitiva de saber que mas de una perspectiva es posible.

La interaccién estudiante-contenido dependera de la implementacién
de recursos multimedia. En palabras de Sims (1997), el término multime-
dia comprende el uso de medios textuales, auditivos y visuales, computa-
doras y productos (educacidn, juegos, informacién). Ademis, este autor
propuso la siguiente taxonomia para describir tipos de interactividad: con
el objeto, de actualizacién, constructo, reflexiva y contextual no inmersi-
va. Vale aclarar que Sims propuso mds conceptos en su taxonomia. A los
fines de este trabajo, se han seleccionado los siguientes conceptos que se
consideran mds aplicables al contexto de ensefianza:

+ Lainteractividad objetiva supone la activacién de objetos al hacer
clic en botones e iconos. Cada vez que el alumno hace clic en un
botén o icono recibe una respuesta audiovisual.

+ Lainteractividad de actualizacién consiste en el uso de un medio
tecnolégico que va presentando nuevas actividades o contenido

en la medida en la que el alumno va avanzado.

+ Lainteractividad constructo supone la realizacién de ciertas acti-
vidades para alcanzar objetivos definidos.
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+ La interactividad reflexiva permite que el alumnado ingrese una
respuesta y compare su respuesta con la de otros usuarios.

«  Por dltimo, la interactividad no inmersiva contextual tiene como
objetivo recrear un medio de aprendizaje que conduzca a la inte-
raccién de diferentes niveles. Bisicamente, se crea un micromun-
do que simula una experiencia a la que el alumnado estara expues-
to eventualmente, por ejemplo, en una instancia de evaluacion.

Luego de haber definido interaccién y los tipos de interaccién es mo-
mento de trabajar con el segundo concepto, la motivacién. En palabras de
Carillo et al. (2009), la motivacién es “aquella actitud interna y positiva
frente al nuevo aprendizaje; es lo que mueve al sujeto a aprender; es por lo
tanto un proceso endogeno” (p. 24). Tanto Dornyei (2001) como Dornyei
y Cizere (1998) sugieren estrategias especificas para ayudar a generar y
mantener la motivacién en clase, entre ellas, sugieren la creacién de un
clima 4ulico conducente al aprendizaje, instrucciones claras, la promocién
del trabajo auténomo, el establecimiento de objetivos claros y la interac-
cién con pares. Ryan y Deci (2000) proponen la teoria de la autodetermi-
nacién (SDT, sigla del inglés self-determination theory) de la motivacién.
Esta teoria es relevante dado que prepara el camino para el andlisis de la
motivacién en entornos virtuales. A través de esta teoria, Ryan y Deci
postulan que una comunidad de aprendizaje se encuentra motivada a cre-
cer y desarrollarse debido a tres necesidades universales e innatas: senti-
miento de afinidad, autonomia y competencia (aptitud o capacidad). El
sentimiento de afinidad refiere al sentimiento de pertenencia, significado
social y valor. La autonomia concierne al desarrollo por parte del alumno
de un sentido de control de su propio comportamiento y objetivos. La
competencia tiene que ver con percepcioén de una tarea como un desafio
alcanzable, lo que permitird conseguir los objetivos personales.

Este marco tedrico ha resultado ser un recurso invaluable para ana-
lizar la efectividad de la intervencién pedagdgica en el contexto de ense-
fanza antes explicado. Ademis, junto con el marco tedrico es necesaria
la implementacién de un marco de investigacién que permita abordar y
evaluar el impacto de la investigacién desde una perspectiva cientifica.

195 ==\



La interaccion y motivacion
en clases virtuales

Sobre la investigacién

Luego de aplicar los conceptos sobre interaccién y motivacién al mo-
mento de planificar las intervenciones pedagdgicas con Quizziz a través
de Google Meet, hemos obtenido lecciones muy valiosas para (re)pensar
la forma en la que los encuentros sincrénicos se continuaran realizando.

Para encarar la evaluacién de la aplicacién Quizziz, decidimos realizar
una investigacion accién. Segin Lewin (1946), este tipo de investigacion
requiere una vision practica que vincula la investigacién con la accién. La
investigacién accién se caracteriza por tener las siguientes caracteristicas:
es una actividad reflexiva, contextualizada, transformadora y participa-
tiva. Se priorizé este tipo de investigacion, dada la pequena cantidad de
estudiantes - en este caso 47- y la corta duracién de la cursada -3 meses-.

Los instrumentos de investigacién para evaluar el impacto de la apli-
cacién fueron cuestionarios con preguntas abiertas y cerradas, la infor-
macién que brinda la aplicacién sobre la participacién del alumnado y el
marco tedrico. El cuestionario se administré al finalizar la cursada y se
realizé a través de Cuestionarios de Google. La cantidad de respuestas ob-
tenidas fue de 47 estudiantes. El cuestionario contaba con preguntas sobre
la cursada, el aula virtual, las clases virtuales y el desempenio del docente a
cargo de la comisién. En lo referido a la aplicacién Quizziz, se incluyeron
dos preguntas abiertas en donde los alumnos brindaron sus percepciones
sobre esta herramienta.

A la luz de los instrumentos de investigacién, el objetivo de este ca-
pitulo serd compartir los resultados de la implementacién de Quizziz para
incentivar la interaccién y motivacién en el alumnado en encuentros vir-
tuales a través de Google Meet.

Una herramienta para interactuar y motivar

Una pregunta clave que surgi6 a partir de la implementacién de la aplica-
cién Quizziz en encuentros virtuales con Google Meet fue si esta aplicacién
generaba y mantenia la interaccién y motivacién en el alumnado durante
la clase. Para obtener una respuesta certera sobre este planteo es funda-
mental la realizacién de un analisis, a la luz del marco tedrico, sobre el
tipo de interactividad que la aplicacién ofrece y las condiciones que brinda
para generar motivacién. Al mismo tiempo, este andlisis se combinara
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con los resultados de las encuestas realizadas a los alumnos y la estadistica
provista por la misma aplicacién sobre el trabajo de ellos.

La interaccion estudiante-contenido y la motivacion

Desde el punto de vista de la interaccion estudiante-contenido y la gene-
racién de motivacidn, se postula que la aplicacién brinda las condiciones
para la generacién de interactividad con el objeto, de actualizacién, cons-
tructo, reflexiva y contextual no inmersiva.

La interactividad objetiva se hace evidente por la presencia de botones
e iconos para iniciar y continuar la interaccién. Dentro de las opciones de
interaccién con el objeto que brinda la aplicacién se pueden mencionar
arrastrar y soltar, escribir una respuesta larga, brindar una respuesta corta
(respuesta precisa), elegir la opcién correcta, reordenar, unir, etiquetar,
dibujar, responder una férmula matemitica, entre otras formas de inte-
raccion (Figura 1).
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Figura 1. Interaccion con el objeto
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En la Figura 2, se puede apreciar la presencia de cuadros de texto que
se deben arrastrar a las categorias correctas. Luego, en el cuadrante in-
ferior derecho, el botén ENVIAR se activa una vez que el alumno haya
respondido la pregunta para recibir retroalimentacién. Finalmente, el
alumno hace clic en el botén SIGUIENTE para continuar con la préxima
pregunta. Al mismo tiempo, cada vez que el alumno hace clic en el botén
ENVIAR recibe una respuesta audiovisual. Esta respuesta estd compuesta
por un sonido y un mensaje escrito que dice RESPUESTA CORRECTA o
RESPUESTA INCORRECTA.

m Fluido Lo estdtico de fiuidos
¢ La dindmica de fluidos

Figura 2. Interactividad objetiva

En la encuesta, algunos alumnos hicieron referencia a la interaccién
con el objeto y a como esta generé motivacién. Al mismo tiempo, se se-
fiala uno de los beneficios clave que brinda Quizziz referidos a la retroali-
mentacién al instante.

Comentario 1: “Es muy versatil, limpia, intuitiva y bien usada es una
buena herramienta.”

Comentario 2: “Te permite realizar una actividad de forma personal,
que es inmediatamente evaluada y corregida, ademis si queda alguna duda

es resuelta al instante.”

La interactividad de actualizacién consiste en el uso de un medio tec-
noldgico que va presentando nuevas actividades o contenido en la medida
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en la que el alumno va avanzado. Las actividades del Médulo de Idioma
Inglés estaban pautadas de tal manera en la que se iniciaba con la lectura
de un fragmento corto sobre una temdtica que los alumnos habian tra-
bajado de manera auténoma; luego la identificacién de ideas o conceptos
presentes en el fragmento; el andlisis, estudio y ejercitacién de un tema
gramatical sobre el inglés; y finalmente la ejercitacién de elementos 1éxi-
cos y gramaticales. Quizziz permite realizar esta secuenciacién con facili-

Instructor-paced

=

dad gracias a su formato Leccién (Lesson).

What would you like to create?

Already have content ready? Let's import

B Google Forms Google Slides

Figura 3. Interactividad de actualizacion

En la Figura 3, se aprecia la herramienta Leccién que permite crear
diapositivas interactivas para la evaluacién de los alumnos. Las diapositi-
vas pueden presentar informacién o pueden proponer una actividad prac-
tica dentro del repositorio de opciones (Figura 1).

Desde el punto de vista de la motivacién, la aplicacién es terreno fér-
til para las estrategias propuestas por Dornyei (2001), y Dornyei y Ci-
zere (1998) con respecto a la promocién del trabajo auténomo a partir
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de instrucciones claras. Estas se pueden presentar de manera anticipada a
la actividad para brindarle al alumnado el tiempo necesario para realizar
preguntas o solicitar clarificaciones. Al mismo tiempo, cuando se fomenta
el trabajo auténomo, el estudiante fortalece su autodeterminacién.

En la encuesta, los alumnos brindaron su opinién sobre los beneficios
de la aplicacién en lo referido a la interactividad de actualizacién. Entre
los comentarios que realizaron, sefialaron la asistencia de dudas, la clari-
dad en las instrucciones y el incentivo de la autonomia.

Comentario 3. “Asistencia de dudas en ejercicio en tiempo real.”

Comentario 4. “Lo que encontré positivo fue el desarrollo didactico
y claro de los diferentes objetivos que plante6 el médulo en el inicio del
semestre.”

Comentario 5. “El principal aspecto positivo es que te incentiva a par-
ticipar en clase.”

Comentario 6. “Realizar una actividad en el momento de forma indi-
vidual.”

La interactividad constructo se encuentra presente en dos etapas: al
inicio y al final de la clase. Al inicio de la clase, se presentan los objetivos
de laleccién a través de la funcién Diapositiva (Figura 4). Esta herramien-
ta, le permite al alumno poder conocer de antemano qué contenidos se
abordardn en clase para marcar el comienzo de la interaccién constructo.

5 2. Slide
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Figura 4. Interactividad constructo al inicio de clases
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La interactividad constructo llega a término cuando el alumno com-
para los objetivos pautados inicialmente en clases con sus propios resul-
tados. La aplicacién brinda un resumen de su desempefio y calificacién
(Figura 5). Aquellas preguntas con respuesta abierta requieren que el do-
cente evalie estas ultimas de forma manual.

a Ivanna Soledad Lopez (lvanna Soledad eepm) B Print ¥ Delete

Sep 11, 2023, 04:04 pm | ER Windows | @ Chrome

« & Correct ¥ Incorrect 4 Unattempted

55% 26447 3880

Accuracy Points Scote

Figura 5. Interactividad constructo al finalizar la clase

Al estimular el trabajo auténomo y plantear los objetivos de las clases
de manera clara y precisa, se fortalece la autodeterminacién del alumno,
lo que redunda en beneficios para aumentar la motivacién. En otras pa-
labras, un estudiante que entiende con claridad lo que se espera de ella/él
tiene mayores probabilidades de involucrarse en las actividades que se han
pautado como parte de la clase. En alusion a este tipo de interactividad,
algunos brindaron las siguientes apreciaciones:

Comentario 7. “Una forma divertida de aprender vocabulario.”

Comentario 8. “Es una forma divertida de adquirir conocimientos, es
muy ficil de usar y préctico”

Comentario 9. “Se puede tener una nocién de las actividades pricticas,
acompafian a las actividades del libro de citedra.”
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Comentario 10. “Pude practicar en clase cosas que luego me sirvieron
alahora de rendir.”

No es casualidad que muchos alumnos empleen la palabra “divertido”
o “diversién” para describir las clases. Todo lo que nos genera diversién,
en general, nos motiva a seguir haciéndolo. Al mismo tiempo, algunos
encontraron el vinculo directo entre lo trabajado en clases y los conteni-
dos evaluados. Cuando tal vinculo se vuelve manifiesto, el alumno decide
seguir asistiendo a clase porque logra identificar las ventajas de hacerlo.

La interactividad reflexiva permite que el alumno ingrese una res-
puesta y la compare con la de otros usuarios. Quizziz va presentando en
un listado todas las respuestas enviadas (Figura 6). Para que los alumnos
vean las respuestas de sus pares es indispensable que el docente comparta
su pantalla. En muchas ocasiones, al comparar las respuestas, los estu-
diantes comenzaban a emitir comentarios con el micréfono encendido
o a través del chat de Google Meet. En esos comentarios, se lamentaban
por sus respuestas (si ellos crefan que se habian equivocado), celebraban
sus aportes (cuando veian que su respuesta era la misma que la de sus
pares), y planteaban dudas o consultas (cuando tenian certeza de que sus
respuestas eran correctas, aunque veian que otros compafieros brindaban
respuestas diferentes). Asi, la interactividad reflexiva generaba un efecto
secundario, dado que conducia a una interaccién no solo con el contenido
sino también estudiante-estudiante. Si un alumno se encuentra inmerso
en este tipo de interacciones entre pares, su motivacién aumenta, ya que
su sentido de pertenencia se refuerza. Un estudiante apatico e indiferente
no tiene la intencién de entablar ningun tipo de interaccién ya sea con el
contenido como con sus pares.

a device that exchanges energy with a fluid

fluido con dispositivo que intercambia energia  *
e

o ®

un dispasitivo que intercambia energla can un fluido
Quizizz

Figura 6. Interactividad reflexiva
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En la encuesta, el alumnado se expres6 positivamente al respecto de
este tipo de interaccién:

Comentario 11: “Que se podia comparar los resultados con otros com-
pafieros en la clase y apuntar a los errores.”

Comentario 12: “Respuestas en simulténeo de todos los companeros
que permiten las comparaciones de interpretaciones.”

Comentario 13: “Me hacian pensar en poco tiempo.”

A través de sus respuestas, los estudiantes resaltaban el beneficio que
brindaba la aplicacién respecto de la posibilidad de leer otras respuestas
y establecer algtn tipo de comparacién. De la lectura de la devolucién
de los alumnos a través del cuestionario, se observa el concepto de valor
planteado por Ryan y Deci (2000). Cuando el sujeto otorga valor sobre
la propuesta de ensefianza, su autodeterminacién para el aprendizaje au-
menta de manera significativa.

Por dultimo, se postula que la interactividad no inmersiva contextual
se encuentra presente en Quizziz, debido al micro mundo que recrea la
aplicacién desde un entorno totalmente inmersivo hasta el uso de musica
y memes para distender la espera de los resultados de una actividad. Un
clima dulico ameno es conducente al aprendizaje (Dornyei, 2001). Como
resultado, la motivacién del estudiantado aumenta. El cuestionario arroja
algunas conclusiones del alumnado sobre este micro clima generado por
la aplicacién:

Comentario 14. “Lo que me gusté es que podemos interactuar todos
como si estuviéramos en una clase y ademds te incentiva a que seamos
mejores ya que es como si fuera un juego.”

Comentario 15. “Nos mantuvo a todos muy metidos en la clase y ser-
via para descontracturar. Sin quitar que fue una herramienta muy ftil

para ver rapidamente los contenidos.”

Segun la opinién de algunos encuestados, sentian como si estuvieran
en una clase presencial. Aparentemente la aplicacién habria logrado el
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objetivo de crear este tipo de inmersién aulica. Al mismo tiempo, el re-
sultado de generar este tipo de inmersién permite lograr y mantener la
motivacién porque se crea un ambiente propicio para el aprendizaje. Vale
aclarar que los alumnos que formaron parte de esta investigacién se en-
contraban muy lejos de poder experimentar una clase presencial, debido a
la situacién de encierro causada por la pandemia. Por ende, el hecho de lo-
grar que el alumnado se sintiera “como en casa” era un logro en si mismo.

Para finalizar, la interaccién estudiante-contenido se puede medir a
través de la estadistica provista por la aplicacién Quizziz (Tabla 1). En
cuatro clases virtuales a través de Google Meet se realiz6 la intervencién
pedagégica con Quizziz. En la columna Estudiantes se describe la cantidad
de alumnos que asisti6 a clases y en la columna Intentos la cantidad de
alumnos que ingresé a Quizziz. Cabe aclarar que los estudiantes podian
unirse a Quizziz de manera optativa. Dado que siempre se compartié la
pantalla del docente, ellos tenian acceso a las actividades y podian res-
ponder a través del chat de Google Meet o de manera oral activando sus
micréfonos. Los datos recabados muestran que en la mayoria de los casos
(casi el 100% de los estudiantes conectados a Google Meet) luego se unian
a Quizziz. Este alto grado de participacion ratifica las conclusiones alcan-
zadas hasta el momento de que la aplicacién estimulaba la participacién
por parte del alumnado. Con respecto a la columna Precisién, podemos
observar el desempenio de cada clase como grupo. Esta informacién es
fundamental, dado que el docente puede identificar qué ejercicios pre-
sentaron mayores dificultades para poder reforzar en clases posteriores.
Una aclaracién importante tiene que ver con la cantidad de estudiantes
en cada clase. Aunque se puede observar una disminucién a medida en
que se avanzd con las clases, esto no se debe a la aplicacién Quizziz sino a
cuestiones de desarrollo de la asignatura. Es muy frecuente que la cantidad
de alumnos decaiga a medida de que el cuatrimestre transcurre, dado que
muchos alumnos no realizan ciertas actividades obligatorias asincrénicas
establecidas por la asignatura, lo que los lleva a abandonar la cursada y
realizarla en otro cuatrimestre. También, es importante que aclaremos
que estas cuatro clases sucedieron en distintos momentos de la cursada, es
decir, no tuvieron lugar una después de la otra.
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Clase Estudiantes Intentos Presicion
Clase 1 35 35 72%
Clase 2 21 20 71%
Clase 3 17 16 81%
Clase 4 14 14 70%

Tabla 1. Estadistica de Quizziz

Ademis de contribuir a la interaccién estudiante-contenido, postu-
lamos que la aplicacién Quizziz también puede ser terreno fértil para la
interaccion estudiante-estudiante.

Ahora veamos como este tipo de interaccién podria contribuir a la
motivacién.

La interaccion estudiante-estudiante y la motivacion

La aplicacién también puede analizarse desde el punto de vista de la in-
teraccién estudiante-estudiante y la generacién de motivacién. Como in-
dicamos anteriormente, postulamos que la interactividad reflexiva puede
conducir a una interaccién estudiante-estudiante. Llegamos a esta conclu-
sién a partir de las observaciones de clases y las mismas conclusiones de
los alumnos a través del cuestionario (comentarios 7 y 8). Otros aportes
del alumnado con respecto a la interaccién estudiante-estudiante son los
siguientes:

Comentario 16. “Todos los alumnos realizaban aportes logrando in-
teractuar.”
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Comentario 17. “La fécil y prictica interaccién entre todos los compa-
fieros, es decir, que estibamos todos conectados en linea.”

Comentario 18. “Permite observar coémo responden los demds compa-
fieros y aprender de los errores observados.”

Lo que estos comentarios tienen en comun es que los alumnos resal-
tan la importancia que la aplicacién tiene para facilitar la interaccién entre
pares. Esta interaccién no solo se daba al momento de compartir respues-
tas, sino al realizar competencias entre ellos. En la medida en la que los di-
ferentes retos se iban cumpliendo, la aplicacién generaba un ranking. Esto
llevaba a una interaccién sana entre los alumnos por quién iba a ganar.

Name =
& Adlinda Fine 6710 pts
6 melita 6210 pts
& erinoison S840 pte

5830 pts

(@’ Ahmad All 5580 pts
i

GiddeeUP

o Lindsay Cutler

Q Shoo Bam

Figura 7. Ranking de ganadores

Como lo sugiere Ryan y Deci (2000), para incentivar la motivacién es
importante que los alumnos vean una tarea como un desafio alcanzable, lo
que les permitira alcanzar sus objetivos personales. Si no comprenden lo
que deben realizar, ya sea porque las consignas no son claras o porque no
tienen el andamiaje necesario para alcanzar los objetivos de la actividad, es
muy probable que decidan no participar en la actividad e incluso se vayan

= 1%
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de la clase. Hay otro tipo de interaccién que es clave para sostener la moti-
vacién a lo largo de la clase: la interaccién estudiante-docente.

La interaccion estudiante-docente y la motivacién

La aplicacién también puede analizarse desde el punto de vista de la inte-
raccién estudiante-docente y la generacién de motivacién. A partir de los
datos recabados en la encuesta, los alumnos brindan los siguientes aportes:

Comentario 19. “Cambia la dindmica de la clase.”

Comentario 20. “La forma de interactividad entre profesores y estu-
diantes.”

Comentario 21. “Que las clases se hicieron interactivas y mds intere-
santes.”

Comentario 22. “La dindmica de la clase, muy buena.”

Comentario 23. “Permite interactuar con el profesor y que nos pro-
porcione una retroalimentacién a lo que realizamos. Hace la clase mis
dindmica y entretenida.”

A través de estos comentarios, observamos que los encuestados ponen
en valor la interaccién docente-alumno. Este tipo de interaccién tiene in-
numerables beneficios, dado que los alumnos necesitan de la validacién de
sus conocimientos a través de la retroalimentacién del docente.

Una herramienta interesante con la que cuenta Quizziz para estimu-
lar la interaccién docente-estudiante es una rueda para administrar los
turnos de participaciéon (Figura 9). Como parte del analisis de un tema
gramatical o como pregunta de seguimiento, muchas veces se requiere la
participacién de los alumnos encendiendo sus micréfonos o respondien-
do a través del chat de Google Meet.
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Spin the wheel
This tool selects a random participant
from the group. The rest is up to you!

o 1/17

Figura 8. Rueda

La ruedajuega un papel fundamental, dado que propone un estudiante
al azar para responder la pregunta del docente. Al margen de agregar un
condimento especial mientras la rueda da vuelta, esta herramienta garan-
tiza que todos los alumnos puedan participar y no solo aquellos quienes
tengan mayor predisposicién.

A través de este anilisis, hemos podido analizar la aplicacién Quizziz
a la luz del marco tedrico, los resultados de la encuesta y la estadistica que
la propia aplicacién brinda. Asi, hemos observado que la aplicacién ha
jugado un papel central tanto en el fomento de la interaccién como en
el incentivo de la motivacién. A pesar de los beneficios de Quizziz, una
pregunta obligada para repensar las pricticas propias es ;qué desventajas
presenta la aplicacién?, ;como es posible abordarlas?

Quizzizy sus limitaciones

Como parte de la implementacién de una innovacién pedagdgica es fun-
damental no solo analizar los comentarios positivos sobre dicha imple-
mentacién sino también considerar en qué aspectos es posible mejorar
la propuesta. Los principales inconvenientes que el alumnado expresé a
través del cuestionario fueron la restriccién de tiempo para resolver acti-
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vidades, la monotonia que puede generar la aplicacién y el tamaiio de la
letra de los textos.

Comentario 24. “A veces el tiempo no alcanzaba en algunos quizziz,
no podia realizar toma de nota de las explicaciones del docente porque
enseguida se cambiaba de actividad.”

Comentario 25. “Reiterativo, podriamos hacer otro tipo de actividad,
capaz en grupo en el mismo meet.”

Comentario 26. “En ocasiones era muy poco el tiempo para leer e in-
terpretar ya que es otro idioma y necesitamos prestar mds atencién o re-
leer para interpretar correctamente.”

Comentario 27. “No me gusta el hecho de tener poco tiempo para
responder, sin embargo, sirve para practicar y crear estrategias para el
parcial, asi que también era ttil. No funcionaba muy bien la puntuacién
cuando las preguntas eran muy abiertas, pero como el objetivo era apren-
der y no ganar, no encuentro aspectos negativos del Quizziz.”

Comentario 28. “A veces no se podia leer por el tamafio de las imége-
nes o de lo texto, a veces eran muy pequefios.”

Estas observaciones que realiza el alumnado son muy pertinentes.
Con respecto a la restriccién de tiempo, es posible reconfigurar las acti-
vidades para brindar mis. En cuanto a la monotonia de la aplicacién, y a
pesar de haber empleado otros recursos en las clases, puede que algunos
alumnos hayan estado negativamente predispuestos por el factor tiempo.
Sin embargo, de las 10-12 clases que se dictan por cuatrimestre, que solo
cuatro hayan sido con Quizziz, no permite advertir de manera preliminar
la razén de la critica. Por ultimo, se menciona el tamafio de los textos. Esto
se puede mejorar, dado que es un aspecto enteramente técnico. Al mismo
tiempo, decidimos implementar una simulacién previa a la clase con un
celular para revisar que el inconveniente del tamano de la letra o claridad
de la imagen no se repita.

La devolucién del alumnado ha jugado un papel fundamental para
repensar nuestras practicas docentes en lo referido al uso de Quizziz en
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clases virtuales. A partir de estos hallazgos, surgen no solo algunas con-
clusiones sino nuevos interrogantes.

Reflexiones finales

El advenimiento de la pandemia trajo consigo innumerables dificultades
a nivel mundial en nuestro vivir cotidiano. La educacién superior no se
encontré ajena a esta situacién. Sin embargo, y a pesar de las limitacio-
nes, los equipos docentes logramos salir adelante con la mirada puesta en
la continuidad pedagégica. Debido a la situacién de encierro, las clases
pasaron de ser presenciales a virtuales. Esto condujo a un replanteo de
la forma de dar clases y, en particular, sobre cdmo se podia incentivar la
interaccién y motivacién en un contexto de gran incertidumbre. En ese
contexto tan incierto es que la aplicaciéon Quizziz parecia una alternativa
interesante en combinacién con Google Meet. Luego de su implementa-
cién, era fundamental encarar un andlisis critico y minucioso de ella, en
base al marco tedrico existente y la opinién de los alumnos. A partir de la
investigaciéon, hemos obtenido lecciones valiosas en vista de las préximas
cohortes. Aunque existen aspectos por mejorar, los beneficios que la apli-
cacién ha brindado han sido innumerables en lo referido al fomento de
la interaccién y al estimulo de la motivacién. En palabras de Finkelstein
(2020):

Las formas de articulacién entre la teoria y la prictica deben tender ha-
cia la generacién de procesos genuinos de aprendizaje y también hacia la
adquisicién de conocimientos, actitudes y formas de operar relativas a la
prictica profesional especifica. (pp. 4-5)

Creemos que Quizziz ha permitido esta articulacién entre la teoria y la
practica, lo que ha redundado en la valoracién positiva por parte del alum-
nado. En la actualidad, la pandemia ha quedado atrds, pero sus ensefianzas
de seguro perdurarin en el tiempo. Con la vuelta a la presencialidad o a
sistemas de clases hibridos nos surgen algunos otros interrogantes: svol-
veremos a dar clases como en la pre pandemia?, jes posible aprovechar las
lecciones aprendidas en la pandemia para (re)pensar una vez més nuestras
practicas?
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