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RESUMEN

El Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) sitiia al estudiante en el centro del proceso de
ensefianza-aprendizaje y persigue que este desarrolle una serie de competencias genéricas y especificas.
El presente trabajo tiene como objetivo analizar en qué medida la integracion de los sistemas de mandos
de respuesta en la metodologia docente de una asignatura permite potenciar la adquisicion de las com-
petencias genéricas mas relevantes para los perfiles de los estudiantes de los grados objeto de analisis,
y las especificas asociadas a la asignatura. La actuacion descrita se desarrolla en el marco de una nueva
asignatura, Introduccion al Marketing, correspondiente a dos enseflanzas de grado de la Universidad
de Zaragoza. Para evaluar la capacidad de los sistemas de mandos de respuesta para potenciar la adqui-
sicion de competencias se ha obtenido informacion de caracter subjetivo procedente de una encuesta
realizada entre los estudiantes participantes en esta actividad, asi como datos de caracter objetivo a
partir de las calificaciones obtenidas en la asignatura. Los resultados confirman que dicha actuacion ha
favorecido el logro de los resultados de aprendizaje y, en consecuencia, la adquisicion de las competen-
cias especificas. Ademas, esta actuacion ha potenciado la adquisicién de competencias genéricas como
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la capacidad para trabajar en equipo, la habilidad en las relaciones interpersonales, la capacidad critica
y autocritica, y la capacidad de tomar decisiones, entre otras. A modo de conclusion, podemos afirmar
que si los sistemas de mandos respuesta se integran en un adecuado disefio pedagogico, su empleo per-
mite alcanzar mejoras significativas en el proceso de aprendizaje de los estudiantes y facilita el proceso
de adaptacion de las enseflanzas universitarias a las directrices establecidas por el EEES.

Palabras clave: Uso de Tecnologias en la Educacion; Sistemas de Mandos de Respuesta; Metodologia
Docente; Educacion basada en Competencias; Educacion Superior.

ABSTRACT

Under the principles established in the European Higher Education Area (EHEA), the student beco-
mes the central element of the learning process, and this has resulted in a fundamental change in the
way students learn by shifting the focus to the acquisition of generic and specific competences. In this
study, our goal is to investigate the degree to which the use of audience response systems (ARS) in a
marketing course promotes the acquisition of generic and specific competences by the students. We
describe the experience developed in a new marketing course that belongs to two bachelor degrees in
the Universidad de Zaragoza: Marketing degree, and Finance and Accountability degree. To examine
the ability of ARS to promote the acquisition of competences among students, we have collected self-
reported information using a survey among students that used the technology, and have combined it
with (more objective) internal data about the grades obtained by each student in the marketing course.
The results of the study reveal that the use of ARS promotes the acquisition of specific competences
(those related to the marketing course). At the same time, the use of ARS significantly promotes the
acquisition of generic competences such as teamwork, the ability to interact with peers, the ability to
critically analyze information, and decision making, among others. Thus, we can conclude that, when
properly integrated in the pedagogic design of the teaching activities, ARS improve the learning pro-
cess by promoting the acquisition of generic and specific competences by students, contributing to the
success of the EHEA framework.

Keywords: Technology Uses in Education; Audience Response Systems; Teaching Methods; Compe-
tency Based Education; Higher Education.

1. INTRODUCCION

El contexto universitario actual se encuentra inmerso en una profunda transformacion fruto
de la adaptacion de las ensefianzas universitarias a las directrices establecidas por el Espacio Euro-
peo de Educacion Superior (EEES). El nuevo modelo educativo supone el paso de una ensefianza
donde los aspectos fundamentales son el profesor y la transmision de conocimientos, a una enseian-
za centrada en el estudiante y en su adquisicion de competencias genéricas y especificas (Fonseca-
Mora y Aguaded-Gomez, 2007; Lopez Ruiz, 2011). Asi, el estudiante emerge como un agente activo
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, responsable de la gestion de su propio conocimiento.
La implementacion del enfoque de competencias requiere acometer multiples cambios, como la
introduccion de métodos docentes innovadores. Entre el abanico de actuaciones disponibles, las que
se apoyan en el uso de nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) presentan una
serie de caracteristicas que las dotan de una alta idoneidad para favorecer la adquisicion de compe-
tencias y capacidades (Castro-Nufio et al., 2011; Martinez-Gonzalez y Martinez-Carrasco, 2014). La
experiencia descrita a continuacion se centra en el empleo de los sistemas de mandos de respuesta
como elemento central a partir del cual desarrollar una experiencia de innovacion docente de carac-
ter metodologico. Esta tecnologia ha sido utilizada en varias universidades espafiolas, demostrando
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su influencia positiva sobre el proceso de aprendizaje del estudiante a partir de mecanismos basados
en la participacion, motivacion e interactividad (ver, a modo de ejemplo, Castro-Nufio et al., 2011;
Hernandez-Sanchez et al., 2011; Llosa-Blas ef al., 2012; Martinez-Gonzalez y Martinez-Carrasco,
2014).

El objetivo del presente trabajo consiste en analizar en qué medida la integracion de los
sistemas de mandos de respuesta en la metodologia docente de una asignatura permite potenciar la
adquisicion de las competencias genéricas mas relevantes para los perfiles de los estudiantes de los
grados objeto de estudio, asi como las especificas asociadas a la asignatura. En concreto, se disefio
una competicion por equipos basada en el uso de esta herramienta tecnologica, en la cual los diferen-
tes grupos tenian que dar respuesta a un conjunto de preguntas de eleccion multiple sobre los temas
de la asignatura. La respuesta correcta a estas preguntas les permitia acumular puntos y posicionar-
se en una clasificacion que determinaba la ordenacion de los grupos y el equipo vencedor. La acti-
vidad desarrollada pretende incrementar el protagonismo y participacion del estudiante, asi como
mejorar su implicacion y motivacion a través de la introduccion de una tecnologia facil de usar y de
gran versatilidad. La actuacion se desarrolla en el marco de una nueva asignatura, Introduccion al
Marketing, correspondiente a las ensefianzas de grado de Marketing e Investigaciéon de Mercados
(MIM) y Finanzas y Contabilidad (FICO) de la Universidad de Zaragoza.

2. LOS SISTEMAS DE MANDOS DE RESPUESTA

Los sistemas de mandos de respuesta estan compuestos por una base receptora (para captar
repuestas), un software especializado (para la recogida y tratamiento de las respuestas) y los propios
mandos de respuesta (dispositivos tecnologicos de pequefio tamaiio similares a los mandos de tele-
vision). Estos sistemas permiten realizar preguntas a una audiencia, recoger las respuestas emitidas
y analizarlas para su tratamiento posterior. Entre sus posibles utilidades en el ambito docente se
encuentran la de realizar encuestas, fomentar la discusion en clase mediante el planteamiento de pre-
guntas o servir como medio para desarrollar un sistema de evaluacion continuada de los estudiantes.

Su funcionamiento es muy simple. El profesor plantea una pregunta durante la sesion (por
ejemplo, mostrandola en una diapositiva de PowerPoint), y ofrece varias opciones de respuestas (en
el caso de preguntas de eleccion multiple). Para contestar a las preguntas, los estudiantes utilizan los
mandos de respuesta y pulsan la tecla que corresponde con la respuesta que ellos consideran correc-
ta. En ese momento, el mando emite una sefial que automaticamente es recibida por un receptor co-
nectado al ordenador del profesor. Las respuestas captadas por el receptor son almacenadas a través
de un software especifico que permite, entre otras cosas, analizar las respuestas de los estudiantes
de manera inmediata, observando la distribucion de las respuestas entre las diferentes alternativas.

Los sistemas de mandos de respuesta han cobrado un gran protagonismo en el contexto
educacional con caracter reciente, debido principalmente a las ventajas que dichos dispositivos oftre-
cen tanto a profesores como a estudiantes (Bergtrom, 2006; Caldwell, 2007; Martinez-Gonzalez y
Martinez-Carrasco, 2014; Simpson y Oliver, 2007). Desde ¢l punto de vista del profesor, una de las
ventajas mas sobresalientes de esta tecnologia es la posibilidad de evaluar, de manera inmediata, el
grado de comprension de los conceptos planteados durante la clase, pudiendo modificar el ritmo o
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la presentacion de contenidos (Llosa-Blas et al., 2012). Este hecho permite adaptar el nivel de ense-
flanza al grado de comprension alcanzado, haciendo mayor énfasis en las cuestiones que presentan
mas dificultades para los estudiantes sin tener que esperar a obtener los resultados finales (Knight y
Wood, 2005). Otra ventaja importante hace referencia a la mejora en las tasas de asistencia a clase
y la atencion (Castro-Nuio ef al., 2011; Kay y LeSage, 2009). Por ejemplo, se ha comprobado que
cuando el 15% de la nota se asocia a la participacion en estos sistemas, la asistencia aumenta de
manera considerable (Burnstein y Lederman, 2001; Greer y Heaney, 2004). Asimismo, a través del
uso de esta tecnologia aumenta la motivacion e implicacion de los estudiantes, al presentar un mayor
interés por los conceptos analizados y por participar mas activamente para demostrar sus conoci-
mientos (Martinez-Gonzalez y Martinez-Carrasco, 2014). Finalmente, con el empleo de los sistemas
de mandos de respuesta, se consigue un mayor nivel de interactividad entre todos los agentes involu-
crados (Banks, 2006; Beatty, Gerace, Leonard y Dufrense, 2006; Mayer et al., 2009).

Los sistemas de mandos de respuesta también presentan interesantes ventajas para los estu-
diantes. Una de las mas importantes hace referencia a la mejora del desempefio. Estos dispositivos
hacen que los estudiantes se impliquen mas en su proceso de aprendizaje, y les ayudan a comprender
y asentar los conocimientos, favoreciendo unos mejores resultados de aprendizaje (Bullock et al.,
2002). Otro elemento importante es el anonimato de las respuestas, que reduce el temor a equivocar-
se y fomenta la participacion en la discusion de las respuestas generalmente a través de un formato
ludico de la actividad (Bruff, 2010; Hernandez-Sanchez et al., 2011). Ademas, los estudiantes suelen
presentar una actitud muy favorable ante estas nuevas tecnologias, tanto por su facilidad de uso
como por el mayor entretenimiento y diversion que afiaden a las clases (Hernandez-Sanchez et al.,
2011; Kay y LeSage, 2009). Finalmente, en presencia de los mandos de respuesta, los estudiantes
toman conciencia del progreso de su aprendizaje. Al comprobar su grado de conocimiento y acierto
de las preguntas planteadas (retroalimentacion inmediata), los estudiantes pueden conocer cuéles
son los conceptos que requieren mas atencion por su parte y cudles han sido entendidos correcta-
mente (Lantz, 2010).

3. METODO
3.1. Contexto y descripcion de la experiencia

La experiencia que se describe en el presente trabajo se ha llevado a cabo en la asignatura In-
troduccion al Marketing, impartida en los grados de Marketing e Investigacion de Mercados (MIM)
y Finanzas y Contabilidad (FICO) de la Universidad de Zaragoza, durante el curso académico 2010-
2011. Introduccion al Marketing es una asignatura de formacion basica de 6 créditos ECTS que se
cursa en el primer semestre de ambos grados. Esta asignatura tiene como principal objetivo iniciar
a los alumnos en los conceptos basicos, instrumentos y decisiones de marketing. En cada uno de los
grados hay dos grupos de docencia de la asignatura, dando lugar a un total de cuatro grupos (MIM1
y MIM2; FICO1 y FICO2), cada uno con una matricula de 70 estudiantes, resultando en un total de
280 estudiantes entre los cuatro grupos (70 x 4). A su vez, cada uno de los cuatro grupos se subdi-
vide en dos sub-grupos de practicas de 35 estudiantes cada uno, y es en estos sub-grupos donde se
desarrolla la experiencia con los sistemas de mandos de respuesta que a continuacion se va a detallar
(4 grupos x 2 sub-grupos = 8§ sub-grupos de 35 estudiantes cada uno).
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La integracion de los sistemas de mandos de respuesta, al igual que otras TIC, requiere de una
adecuada innovacion pedagogica (Serrano y Prendes, 2012). A continuacién se detalla, por tanto, de
qué forma se incorpord esta nueva tecnologia en la metodologia docente de la asignatura.

A lo largo del semestre se disefid una competicion basada en el uso de esta herramienta tec-
nologica, en la cual los estudiantes tenian que dar respuesta, en un total de siete rondas de juego, a
un conjunto de preguntas de eleccion multiple sobre los contenidos tratados en los diferentes temas
que componen la asignatura. A diferencia de otras experiencias en las que el uso de los sistemas
de mandos de respuesta se realiza de manera individual, la actividad planificada se desarroll6é por
equipos. En concreto, los 35 alumnos de cada desdoble fueron organizados en equipos de 4-5 per-
sonas (resultando en un nimero de equipos de entre 7 y 8 por desdoble de practicas) y contestaron
las preguntas haciendo uso de los mandos de respuesta. De este modo, pretendiamos que el cono-
cimiento se creara en grupo, permitiendo que todos los miembros del mismo interactuasen activa y
conjuntamente, compartiendo experiencias y asumiendo diferentes roles para lograr un proceso de
ensefianza-aprendizaje mas eficiente. Cada ronda de la competicion contenia 10 preguntas de elec-
cion multiple con cuatro opciones de respuesta, propuestas por los propios equipos, de las cuales
solamente una era la correcta.

El proceso de elaboracion y recogida de las preguntas fue el siguiente. Al finalizar un tema,
cada equipo debia preparar y enviar 3 preguntas de eleccion multiple sobre los contenidos tratados
en el mismo. Tras recibir las preguntas, los profesores hacian una seleccion de las mismas, realizan-
do las adaptaciones oportunas seglin las guias y recomendaciones recogidas en la literatura (Beatty
et al., 2006; Beekes, 2006; Wit, 2003). A través de las preguntas se trabajaban desde los niveles
cognoscitivos mas elementales, como el recuerdo o la compresion, hasta otros mas complejos, como
la aplicacion o el analisis.

Tras el envio de las preguntas y su filtrado por parte del profesorado, las cuestiones selec-
cionadas junto con las posibles respuestas eran proyectadas en la clase practica correspondiente a
través de una presentacion PowerPoint y con la ayuda del software especializado (H-ITT). Cada uno
de los equipos de estudiantes tenia asignado un mando de respuesta que usaba a lo largo de todo el
semestre, y disponia de un tiempo determinado para responder a cada pregunta, que generalmente
oscilaba entre 60 y 90 segundos, en funcion de su grado de dificultad. Una vez finalizado el tiempo
para emitir las respuestas, la distribucion de dichas respuestas se mostraba a través de un histograma.
Se abria entonces un turno de intervenciones, momento en el cual los estudiantes interaccionaban
entre si y entablaban una discusion sobre las diferentes respuestas. A continuacion, se mostraba la
opcion correcta.

Los equipos participantes en la competicion obtenian puntos en funcion de las preguntas
acertadas en cada una de las rondas y, a partir de estos puntos, se posicionaban en una clasificacion
que determinaba la ordenacion de los grupos y el equipo vencedor. Asi, una vez concluida cada una
de las sesiones, y utilizando la informacion almacenada en el software, el profesor publicaba la pun-
tuacion obtenida por cada equipo, junto a la clasificacion.

La participacion en esta actividad formaba parte de la calificacion final del estudiante (con
una valoracion del 5% sobre dicha calificacion final), aunque la nota no sélo dependia del resultado
final obtenido en la competicion, sino también del envio de las preguntas por parte de los equipos



234 ISABEL BUIL CARRASCO Y OTROS: Fomentando la adquisicion de competencias

y de su participacion activa durante la discusion planteada para cada pregunta. Al finalizar las siete
rondas de juego de las que constaba la competicion, se publicé el ranking con la posicién que ocu-
paba cada uno de los equipos y se celebrd una sesion final de clausura con una entrega simbolica de
medallas al equipo ganador.

3.2. Muestra e instrumentos

Para evaluar en qué medida la actuacion de innovacion metodologica apoyada en los siste-
mas de mandos de respuesta ha potenciado la adquisicion de competencias genéricas y especificas
se ha realizado una encuesta entre los estudiantes participantes en esta actividad. Esta encuesta fue
contestada por 198 de los 280 alumnos matriculados en la asignatura Introduccion al Marketing en
los grados analizados, lo que supone una tasa de respuesta del 71%. Para la medicion de las dife-
rentes variables incluidas en la misma se utilizaron escalas extraidas de investigaciones previas en
formato Likert de siete puntos. La muestra estaba compuesta por 89 hombres y 109 mujeres, con
edades comprendidas entre los 18 y 36 afios.

Asimismo, como complemento a las valoraciones subjetivas de la encuesta y para dotar de
mayor robustez a los resultados, se ha realizado un anélisis de las calificaciones obtenidas por los
estudiantes en la asignatura con objeto de ilustrar en qué medida se ha potenciado la adquisicion
de las competencias especificas. En este caso, se dispone de los datos de 240 estudiantes de los 280
matriculados en la asignatura. A continuacion se presentan los resultados obtenidos.

4. RESULTADOS

Para analizar el grado en que el uso de los sistemas de mandos de respuesta potencia la
adquisicion de competencias genéricas se utilizan los datos obtenidos en la encuesta. En ella se
pidio a los estudiantes que evaluasen en qué medida consideraban que el empleo de los mandos de
respuesta habia contribuido a desarrollar o mejorar un conjunto de competencias genéricas extraidas
principalmente del Proyecto Tuning. Los resultados obtenidos han sido muy positivos. En general,
tal y como se puede observar en la Tabla 1, los estudiantes consideran que los mandos de respuesta,
en el marco de la actividad y metodologia de trabajo disefiada, han contribuido a desarrollar o me-
jorar las competencias genéricas recogidas en el cuestionario. Asi, las puntuaciones para todas las
competencias analizadas alcanzan unos valores altos y satisfactorios (medias por encima de 5 sobre
una escala con un maximo de 7).

Para analizar el grado en que los sistemas de mandos de respuesta potencian la adquisicion
de las competencias especificas se utiliza tanto informacién procedente de la encuesta, basada en
las percepciones de los estudiantes, como datos sobre las calificaciones obtenidas por los mismos.
Como se describe a continuacion, los resultados son igualmente satisfactorios.

Comenzando con los resultados derivados de la encuesta, estos confirman que el empleo de
los sistemas de mandos de respuesta en el contexto en que han sido utilizados ha contribuido a la
adquisicion de las competencias especificas (Tabla 2), al favorecer la comprension de los conceptos
tratados en la asignatura y permitirles llevar a cabo un mejor aprendizaje de los mismos.
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Tabla 1. Indicadores sobre la adquisicion de competencias genéricas
Competencia Min. Max. Media D.T.
Capacidad para trabajar en equipo 4 7 6,18 0,82
Habilidad en las relaciones interpersonales 2 7 5,74 1,05
Capacidad de critica y autocritica 1 7 5,66 1,07
Capacidad de tomar decisiones 1 7 5,60 1,09
Comunicacion oral y escrita 2 7 5,57 1,10
i iary eritomin |y s |
Capacidad de organizacion y planificacion 3 7 5,46 1,05
Capacidad de analisis y sintesis 3 7 5,44 0,94
Trabajar en entornos de presion 1 7 5,43 1,39
Capacidad para la resolucion de problemas 2 7 5,39 1,14

Nota: 1 = totalmente en desacuerdo; 7 = totalmente de acuerdo.

Desde un punto de vista mas objetivo, estos resultados basados en percepciones se contrasta-
ron con las calificaciones obtenidas por los estudiantes, lo cual permitié corroborar las conclusiones
anteriores. En el analisis se siguieron los siguientes pasos.

Tabla 2. Indicadores sobre la adquisicion de competencias especificas

Competencias especificas Min. | Max. | Media | D.T. Media
El uso de los mandos de respuesta...
- ha mejorado mi comprension de los conceptos ) 7 5.76 1,03
vistos en clase
... me ha perrnltldo l.levar a cabo un mejor 3 7 5.71 1,08 5.73
aprendizaje de la asignatura
... me ha permmdq comprender mejor los 3 7 572 1.06
conceptos de la asignatura

Nota: 1 = totalmente en desacuerdo; 7 = totalmente de acuerdo.

En primer lugar, se selecciond a los ocho equipos ganadores de la competicion y se identi-
ficaron todos sus integrantes, asi como las calificaciones finales obtenidas por cada uno de ellos en
la asignatura en el mes de enero de 2011 (primera convocatoria). Esto permiti6 calcular las califi-
caciones medias para los equipos ganadores en cada uno de los cuatro grupos de la asignatura (dos
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en el grado de MIM vy dos en el grado de FICO). La primera columna de la Tabla 3 muestra estos
resultados. Asi, por ejemplo, en el Grupo A, la calificacion media de la asignatura que obtuvieron los
integrantes de los equipos ganadores fue de 7,67 puntos (sobre un maximo de 10).

A continuacion, se calculd la calificacion promedio global del resto de estudiantes en cada
uno de los cuatro grupos de la asignatura teniendo en cuenta, como en el caso anterior, los resultados
de la primera convocatoria. Estas calificaciones promedio pueden observarse en la segunda columna
de la Tabla 3. Asi, siguiendo con el ejemplo anterior, en el Grupo A la calificaciéon media de todos los
estudiantes -excluyendo a los integrantes de los equipos ganadores-fue de 5,66.

Tabla 3. Comparacion de calificaciones

Cahﬁcamon media de' los Calificacion media del resto | Diferencia de medias
estudiantes de los equipos .
de los estudiantes del grupo Z,p)
ganadores

Grupo A 7,67 5,66 2,01 (-3,012, p<0,01)
Grupo B 6,00 4,84 1,16 (-2,703, p<0,01)
Grupo C 7,04 5,38 1,66 (-2,448, p<0,05)
Grupo D 5,49 4,40 1,09 (-1,515, p>0,1)
Total 6,48 5,17 1,31 (-4,146, p<0,01)

Nota: Calificacion sobre 10 puntos. La variable analizada (calificacion) incumple los requisitos de normalidad.
Por este motivo, se emplea la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney.

Estos calculos permiten efectuar una comparacion entre las calificaciones de la asignatura
obtenidas por los integrantes de los equipos ganadores y las obtenidas por el resto de estudiantes de
cada grupo. Estos resultados aparecen en la Gltima columna de la Tabla 3. Como puede observarse,
los equipos que mayor implicacién y desempefio alcanzaron en la actividad de los mandos (equipos
ganadores) obtuvieron unas calificaciones superiores al resto de compafieros, siendo estas diferen-
cias estadisticamente significativas en tres de los cuatro grupos analizados. Siguiendo con el ejemplo
anterior, en el Grupo A, la diferencia entre la calificacién promedio de los equipos ganadores y la
calificacion promedio obtenida por el resto de estudiantes del grupo fue de 2,01 puntos. En total,
teniendo en cuenta esta comparacion para los cuatro grupos de la asignatura, la nota media de los
estudiantes integrantes de los equipos ganadores alcanza los 6,48 puntos, frente a los 5,17 puntos de
la nota media del resto de alumnos de la asignatura que se presentaron en la primera convocatoria,
siendo la diferencia de 1,31 puntos estadisticamente significativa, tal y como puede observarse en la
ultima fila de la Tabla 3.

5. CONCLUSIONES

Este trabajo fue planteado con el propdsito de examinar en qué medida el uso de los sistemas
de mandos de respuesta en un contexto docente podia fomentar la adquisiciéon de competencias
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genéricas y especificas por parte de los estudiantes. Los resultados obtenidos a través de la encuesta
y el analisis de las calificaciones de los estudiantes nos permiten afirmar, con un alto grado de con-
fianza, que la actuacion metodoldgica basada en el empleo de los sistemas de mandos de respuesta
ha permitido alcanzar dicho objetivo.

Por un lado, los estudiantes reconocen que el uso de los mandos de respuesta ha potenciado
la adquisicion de las competencias genéricas. De manera mas detallada, los resultados muestran que
la capacidad para trabajar en equipo es una de las competencias genéricas que, de acuerdo con la
percepcion de los estudiantes, mas se ha potenciado como consecuencia del empleo de los mandos
de respuesta. Este resultado es coherente con el diseno de la actividad, ya que a través de esta se
perseguia fomentar el trabajo colaborativo del estudiante tanto en la fase de preparacion de las pre-
guntas como, especialmente, en la de resolucion de las mismas, dado que las respuestas debian ser
previamente discutidas y consensuadas entre los miembros del grupo y decididas conjuntamente.
En segundo lugar, se sitiia la habilidad en las relaciones interpersonales. De nuevo, la utilizacion de
los mandos de respuesta en equipos favorece el desarrollo de esta competencia. Asi, en cada una de
las rondas de juego los estudiantes deben interactuar y relacionarse con sus iguales, escuchando las
opiniones de los miembros del equipo y tratando de llegar a un consenso sobre las respuestas co-
rrectas. En tercer y cuarto lugar se sitian las competencias genéricas relativas a la capacidad critica
y autocritica, y a la capacidad de tomar decisiones. La actividad en la que los mandos de respuesta
han sido utilizados requiere llegar a un consenso acerca de qué alternativa propuesta es la respuesta
correcta, alcanzado por todos los miembros del equipo y para cada una de las preguntas formuladas a
lo largo de la competicion. De igual modo, la discusion inicial entre los componentes de cada equipo
sobre cada una de las alternativas posibles y la posterior puesta en comun con el resto de equipos
contribuyen a desarrollar la capacidad de critica y autocritica. Por detras de estas competencias,
pero con unos valores igualmente satisfactorios (por encima de 5), se encuentran otras competencias
genéricas como (a) la comunicacion oral y escrita: es preciso recordar que los estudiantes debian
preparar y enviar las preguntas a través del formulario habilitado a tal efecto y, posteriormente, du-
rante cada ronda, llegar a un consenso sobre la opcion a escoger y justificar las decisiones tomadas,
(b) 1a habilidad para analizar y buscar informacion proveniente de fuentes diversas, (c) la capacidad
de organizacion y planificacion, (d) la capacidad de analisis y sintesis, (¢) el trabajo en entornos de
presion: las preguntas debian ser respondidas en un tiempo limitado y (f) la capacidad para la reso-
lucion de problemas.

Por otro lado, a través de la preparacion y participacion en cada una de las rondas de la
competicion basada en el uso de los sistemas de mandos de respuesta, los estudiantes afirman haber
visto favorecida la asimilacion de los contenidos de la asignatura y el logro de los resultados de
aprendizaje. Este hecho, junto a la diferente naturaleza de las preguntas formuladas, las cuales no
solo ponian a prueba los niveles cognoscitivos mas elementales, como el recuerdo o la compresion,
sino también otros mas complejos, como la aplicacion, el analisis o la evaluacion, ha potenciado la
adquisicion de las competencias especificas de la asignatura. Los datos relativos a las calificaciones
no hacen sino confirmar estos resultados. Asi, aquellos grupos que han tenido un mayor desempefio
en la competicion de mandos de respuesta han alcanzado unas calificaciones medias en la asignatura
significativamente superiores a las de sus compafieros.
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Para finalizar, cabe destacar que la flexibilidad que caracteriza a los sistemas de mandos de
respuesta en cuanto a las actividades que permiten implementar otorga a esta herramienta un sinfin
de posibilidades, independientemente del area o disciplina en que se utilicen. No obstante, debe
tenerse en cuenta que el empleo de los mandos de respuesta debe ir acompafiado de un adecuado
disefio pedagdgico de las actividades realizadas para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
de los estudiantes. Asi pues, es posible afirmar que el uso de esta tecnologia permitird alcanzar
mejoras significativas en el proceso de aprendizaje de los estudiantes y facilitar la adaptacion de las
ensefianzas universitarias a las directrices establecidas por el EEES.
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