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RESUMEN. Este trabajo expone una experiencia de innovacién docente en la asignatura de
Conocimiento de las Matematicas del Grado en Educacién Primaria de una universidad en linea. Se
trata de la utilizacién de Linoit para la creacién en grupo de murales multimedia sobre el anlisis
mateméatico de una excursién. Se pretende conocer cdmo valoran los futuros maestros esta
aplicacién web y profundizar en la eficacia del trabajo colaborativo en la docencia en linea.

stad estructurada en tres fases, un sondeo para conocer las expectativas sobre el uso de la
herramienta; el disefio e implementacién de un cuestionario para la obtencién de informacién sobre
las variables a analizar y el anélisis de las ventajas e inconvenientes encontradas tras la practica.
Los resultados demuestran que, a pesar de las limitaciones encontradas, existe un alto grado de
satisfaccién en todas las dimensiones analizadas, siendo un recurso dtil para los futuros docentes.

ABSTRACT. The article presents an experience of educational innovation conducted in the subject
of Knowledge of Mathematics of the Degree in Primary Education of an online university. It is about
the use of Linoit for the group creation of multimedia murals on the mathematical analysis of an
excursion. It is intended to know how future teachers value this web application and to deepen the
effectiveness of collaborative work in online teaching.

This experience is structured in three phases, a survey to find out the expectations regarding the use
of the tool; the design and implementation of a questionnaire carried out to obtain information on
the variables to be analyzed and the analysis of the advantages and disadvantages found after the

ractice.

li'he results show that, despite the limitations found, there is a high degree of satisfaction in all the
dimensions analyzed, being a useful resource for future teachers.

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje cooperativo, Tecnologihl educativa, Creatividad, Universidades en

linea, Motivacién por el aprendizaje.
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1. Introduccién

La forma en que nos comunicamos est4 en constante evolucidn, ya que las tecnologias de la informacién y
de la comunicacién (TIC) intervienen directamente en los cambios en nuestros habitos de conducta e
interaccién en la sociedad (Maldonado, Garcia & Sampedro-Requena, 2019).

El uso de las TIC es hoy una realidad cada vez mas generalizada en el 4mbito de la educacién superior
contemporanea por diversas razones, principalmente porque con la integracién de las TIC en los contextos de
ensefanza se consigue una mayor proyeccién e innovacién educativa (Garcia-Valcircel, Hernindez &
Recamian, 2012). La incorporacién de herramientas TIC puede proporcionar a los alumnos un medio de usar
Internet para combinar y recopilar informacién con el énfasis del intercambio colectivo y la creacién de datos.
Los contextos pedagdgicos y sus propias practicas han ido evolucionando. Los contextos pedagdgicos y sus
propias practicas han ido evolucionando. Estas transformaciones, con principios reinventados, nos llevan a
dibujar otros espacios formativos (Martinez Pérez, Fernaindez Robles & Barroso Osuna, 2021). Trabajar de
manera cooperativa y comunicativa con estas herramientas también puede conducir a la implementacién de
enfoques del aprendizaje constructivista ya que el contenido aplicado y el material de aprendizaje desarrollado
de tal manera permite a los estudiantes construir el aprendizaje de forma activa aumentando la participacién y
colaboracién de los estudiantes (Kent, 2010; Beltran-Martin, 2019). Por otro lado, el uso de las TIC ha
permitido un cambio de rol en el aula tanto a los docentes como a los estudiantes, exigiendo a los alumnos una
mayor responsabilidad de su propio proceso de aprendizaje y un mayor control por parte de los profesores

(Guzmafp) & Vila, 2011).
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1.1. Trabajo colaborativo en linea

En este contexto son cada vez mas numerosas las experiencias en las que se emplean herramientas basadas
en espacios colaborativos y aplicaciones colaborativas virtuales porque pueden aportar numerosos aspectos
positivos para los procesos de ensenphza-aprendizaje. Fundamentalmente porque el uso de estas herramientas
tiene el potencial de crear un entorno que facilita la comunicacién fuera del aula, que pueda alentar la
colaboracién y las habilidades comunicativas entre los alumnos (Fernafidez & Valverde, 2014; Rashid, Yunus
& Wahi, 2019), facilitindoles un espacio para relacionarse con sus companeros haciendo que el aprendizaje
se construya de forma social (Chang & Kang, 2016; Roura-Redondo, Camarero & Osuna-Acedo, 2018). Se
desarrolla un aprendizaje mancomunado porque reflexionan, comparan y sintetizan opiniones e ideas (Hsu,
Ching & Grabowski, 2014; Smith & Dirkx, 2007), consiguiendo experiencias mas reales de aprendizaje y
desarrollando competencias y habilidades para el trabajo en equipo (Moreno-Fernindez & Moreno-Crespo,

2017).

Estas practicas se producen en todo tipo de docencia, tanto en la tradicional presencial, donde es necesario
desplegar ese espacio virtual més all4 del aula, como en la docencia en linea donde ya se parte de un entorno
interactivo. Es mas, con el impacto de la COVID-19 las universidades han apostado por el aprendizaje y
evaluacién en linea de forma mayoritaria y generalizada para seguir llevando a cabo el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Fernandez & Shaw, 2020). Pefalosa (2010) define el proceso de ensefianza-aprendizaje en linea
como un proceso activo y complejo donde el alumno construye sus conocimientos en entornos virtuales.
Necesitando para ello estrategias de autonomia y de tipo afectivo-motivacional para la ejecucién continua de
las tareas y actividades interactivas requeridas en el estudio. Permite compaginar vidas laborales, académicas
y personales, proporcionando una oportunidad para que los alumnos participen en una instruccién
individualizada y, por lo tanto, los procesos de aprendizaje pueden planearse de acuerdo a sus necesidades
(Means et al., 2009) ya sean organizativas, espaciales o temporales. Es importante mencionar este escenario
porque el trabajo restante se plantea en el contexto de ambientes de aprendizaje con caracteristicas similares
a las descritas.

A medida que aumenta la no presencialidad se hace una necesidad aumentar la comunicacién de los
estudiantes entre si y con el profesorado (Saéz Lépez, Dominguez Garrido & Mendoza Castillo, 2014). En la
docencia en linea la participacién de los estudiantes en foros de discusién mejora su aprendizaje debido a las
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mayores oportunidades para colaboracién (DeWitt, Alias & Siraj, 2015). Sin embargo, compartimos las
reflexiones de Alvarez y Tamayo (2017) en que si bien es cierto que las plataformas virtuales empleadas para
este tipo de docencia ofrecen miltiples recursos, los mas empleados en relacién con la comunicacién y la
transmisién de informacién se limitan a foros o chats de dudas con los profesores/compaferos y debates en red
sobre temas de interés, desaprovechando potencialidades en cuanto a la interactividad y al trabajo
colaborativo. Si a esto se afiade una comunicacién visual y verbal limitada, caracteristica de los aprendizajes en
linea, se pueden producir una situacién en la que el estudiante se sienta aislado en su experiencia educativa

(Kara et al., 2019).

Por lo que si desarrollar practicas didacticas m&s innovadoras, fomentar estrategias para contextos de
aprendizaje entre iguales en los que se facilite la comunicacién, la creatividad, el intercambio de ideas y que
promuevan la participacién activa de los alumnos a través de espacios virtuales de trabajo colaborativo se
demanda en todos los contextos de aprendizaje (Garcia-Valcarcel, Hernindez & Recamin, 2012;
GarcipValcaftel, Basilotta & Lépez, 2014; GarcipValcaftel & Basilotta, 2015), en el aprendizaje en linea se
convierte en una necesidad. Ya que cuando se aprende en linea, se debe enfatizar la interaccién y colaboracién
exitosa para que los estudiantes manifiesten sentimientos de pertenencia, cooperacidn y construccién conjunta

del conocimiento (Korkealehto & Siklander, 2018).

1.2. Murales digitales

Hoy en dia, existe un ndmero significativo de herramientas y aplicaciones en linea que permiten el
aprendizaje colaborativo. Entendiendo éste como un proceso de aprendizaje en el que los estudiantes trabajan
juntos para analizar una pregunta o crear un significado compartido (Harasim et al., 1995). En este trabajo se
ha elegido el empleo de los murales digitales con alumnos del grado de Educacién Primaria por sus mdltiples
ventajas: permiten la bGsqueda de informacién sobre un tema concreto, su anilisis para aprender a
seleccionar, ordenar y estructurar dicha informacidn, lo que supone una evaluacién continua a lo largo de todo
el proceso y se traducird en una mejor consolidacién de lo aprendido, ademas de requieren de la adquisicién
de una competencia digital para aprovechar todas las posibilidades didacticas del recurso a emplear (De la
Cruz & Garcif 2018; Roig Vila & Ferrafidez, 2013), se pueden editar, permite publicar, almacenar y compartir
recursos multimedia e informacién en colaboracién con un grupo de estudiantes (Pardo-Cueva et al., 2020).

En recientes trabajos colaborativos (Jong & Tan, 2021; Mahmud, 2019; Mehta, Miletich & Detyna, 2021;
Rashid, Yunus & Wahi, 2019) se destaca a Padlet como unas de las herramientas mas empleadas para
proporcionar un marco pedagdgico para el aprendizaje, la colaboracién y la evaluacién formativa. Sin embargo
en este caso se ha optado por el uso de Linoit, porque es una de las aplicaciones mas versatiles de manejo
extremadamente sencillo (De la Cruz & Garcif 2018), que puede ser usada para que el docente sea mas
creativo (Ouro Agromartin, 2021), y nuestros estudiantes podran ponerla en marcha en sus actividades
colaborativas como futuros maestros con nifios de la etapa educativa de primaria sin que éstos requieran de
experiencia previa con el manejo de la herramienta web.

2. Metodologia
2.1. Objetivos

El aprendizaje colaborativo ofrece mdltiples beneficios pero estamos de acuerdo con Mehta, Miletich y
Detyna (2021) en que no hay informacién suficiente sobre cdmo los estudiantes perciben las herramientas
digitales que respaldan el aprendizaje colaborativo. El objetivo del presente trabajo es conocer cémo valoran
los futuros maestros, estudiantes de un grado universitario de docencia en linea, el hecho de trabajar con Linoit
como recurso didactico para la creacién y utilizacién de murales multimedia. Este objetivo general se divide en
dos objetivos especificos, por un lado, la determinacién de una serie de caracteristicas del uso de Linoit
(usabilidad, motivacién, satisfaccién, colaboracién, intencién de uso fuera del aula y ventajas y desventajas)
para lo que se ha disefiado e implementado un cuestionario para obtener informacién sobre las variables
estimadas. Y por otro, abordar las opiniones de los estudiantes con la experiencia realizada para seguir
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profundizando sobre la eficacia del trabajo grupal en la docencia en linea.

2.2. Participantes y procedimiento

Este estudio se lleva a cabo en el contexto de los estudios del grado de Maestro en Educacién
Primaria de la Universidad Internacional de La Rioja (de docencia en linea) en la asignatura de Conocimiento
de las Matematicas de Educacién Primaria durante el curso 2020/2021. Los cuestionarios fueron contestados
de forma voluntaria y anénima por los estudiantes. En total, el ndmero de los estudiantes que han participado
y colaboraron en la investigacién fue de 80 estudiantes (85% eran mujeres y 15% hombres) con una edad

media de 31.98 afos (£7.59).
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Conocimiento de las Matematicas de Educacién Primaria es una asignatura obligatoria de 6 créditos ECTS,
que se imparte en el segundo curso del grado y pretende situar al estudiante en la que ser4 la posicién de su
futuro alumno, conociendo las matematicas desde la practica del contenido.

Dentro de las actividades formativas de la asignatura se plantea una actividad colaborativa para que los
alumnos en grupos de 4 realicen el andlisis matematico de un viaje. Es una actividad abierta para que los
estudiantes busquen y recopilen informacién matemitica de una visita o viaje, estimen magnitudes y
proporciones y utilicen las matematicas en diversas acciones cotidianas. No sélo se valorard que los calculos
realizados sean correctos sino también el grado de originalidad y de creatividad en su elaboracién.

Los resultados deben entregarse en una tabla donde se especifiquen los datos matematicos obtenidos
(como distancia recorrida, dinero gastado, elementos matematicos de referencia...). En este curso de cara
dinamizar el trabajo se propone que los datos se expongan en un mural colaborativo elaborado con la versién
gratuita de Linoit (http://en.linoit.com/). De modo que los trabajos se puedan enriquecer con la inclusién de los
links multimedia que permite afiadir la herramienta. En los siguientes enlaces pueden consultarse una muestra
de trabajos entregados:

http://linoit.com/users/Nataliapr/canvases/ Trabajo%20grupal%20matem%C3 %A I ticas
http://linoit.com/users/GranadaUnir/canvases/Excursi%C3%B3n%20a%20Granada
http://linoit.com/users/paulagf3/canvases/Visita%20matem%C3 %A tica%20
http://linoit.com/users/Unirmatematicas/canvases/Excursi%C3%B3n%20a%20Enciso

2.3. Recogida de informacién

Previamente a la realizacién de la actividad se llevd a cabo un sondeo exploratorio. Los estudiantes
rellenaron en Google Forms un cuestionario anénimo con preguntas cerradas sobre caracteristicas personales
(género y edad) y conocimiento sobre el uso de Linoit para la creacién de murales y una pregunta abierta sobre
sus expectativas al integrar la herramienta Linoit en el trabajo grupal.

Posteriormente, una vez finalizado el trabajo colaborativo, el instrumento de recogida de datos ha sido un
cuestionario elaborado ad hoc para investigar las percepciones de los estudiantes sobre el impacto de Linoit en
la tarea planteada.

Se desarrollo[lin cuestionario donde el disefio de las preguntas vino marcado por las necesidades que
presentaba el alumnado y las condiciones del presente estudio. Los items del cuestionario se agruparon en 6
dimensiones (a-la usabilidad de la herramienta; b-la motivacién de su uso; c-la satisfaccién en los resultados
que genera; d-el trabajo colaborativo; e-la intencién de su uso fuera del aula y f- ventajas y desventajas de su
uso) de un modo similar al trabajo de Roig Vila y Ferrafidez (2013). Para su validacién se selecciono[d un grupo
de cuatro expertos del drea de tecnologia educativa, analizindose la consistencia interna para el estudio de la
fiabilidad de la herramienta. El cuestionario inicial estaba formado por 30 preguntas distribuidas en los 6
bloques. Tras las valoraciones del grupo de expertos se redujo el ndmero total de preguntas a 18 distribuidas
en cinco bloques junto con dos preguntas abiertas en el Gltimo bloque para exponer las ventajas y desventajas;
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y se pasd de una escala inicial de tipo Likert de cinco opciones de respuesta a una de cuatro, ya que asf la
confiabilidad de este tipo de instrumentos puede aumentar (Matas, 2018). Al eliminarse la opcién neutral se
obliga al alumnado a decantarse por una opinién favorable o desfavorable en cada item.

En el analisis de fiabilidad del instrumento se ha obtenido una alta consistencia interna, ya que el valor Alfa

de Cronbach obtenido ha sido superior a .80 (De Vellis, 2003), en concreto de .843.

De este modo, este trabajo de investigacién se basa en un paradigma positivista cuya finalidad reside en la
explicacién de la realidad observada (Guzmén & Del Moral, 2018). El cuestionario definitivo fue elaborado
con Google Forms y empleado para que los alumnos de forma anénima valorasen cémo les iba a influir la
exposicién final de su trabajo en forma de mural digital. Estaba formado por 20 items, 18 disefiados con una
escala tipo Likert (Likert 1932) de 4 puntos (los valores eran: | =totalmente en desacuerdo; 2=en desacuerdo;
3=de acuerdo; y 4=totalmente de acuerdo) y un espacio final con dos preguntas abiertas para reflexionar
sobre las ventajas y desventajas del uso de Linoit como aplicacién para generacién de contenidos multimedia
y de los murales digitales como recurso didéctico.

Para analizar los datos obtenidos se utilizé el programa Excel 2018 de Microsoft Office y el programa
estadistico SPSS versién 22 en Windows, con el fin de determinar los descriptivos de cada variable y la
correlacién entre las mismas, utilizando para ello, la Correlacién de Pearson.

3. Resultados

3.1. Sondeo exploratorio

De modo general los futuros maestros no conocian la herramienta Linoit, sélo era conocido por el 17.5%
de los encuestados, y de éstos el 85.7% de los estudiantes lo habian usado Gnicamente con fines académicos
o educativos (sélo 2 de los 80 estudiantes lo habia empleado fuera de este 4mbito, en su actividad profesional).

En la Figura 1 se puede observar cémo hay un equilibrio de partida con respecto a las expectativas positivas
y negativas esperadas ante el uso de Linoit en la elaboracién de su trabajo. Un 44.7% de los estudiantes
expresaron que no tenfan ningln tipo de expectativa o bien que el uso de esta herramienta iba a aumentar la
carga de trabajo inicial, frente al 55.3% restante que esperaban mejorar el modo de organizarse para trabajar
o al menos enriquecer el trabajo desde el punto de vista estético o visual.

®Mayor carga de trabajo
® Mejorar la organizacion del grupo
Enriquecer el trabajo

Ninguna

Figura 1. Anélisis de las expectativas de las que parte el alumnado al comenzar el trabajo. Fuente: Elaboracién propia.

3.2. Valoraciones por dimensién

Cémo se muestra en la Figura 2, los valores medios obtenidos para cada dimensién fueron en todo caso
superiores a 3 (3.1 para usabilidad; 3.5 para motivacién y 3.4 como valor coincidente para satisfaccién,
colaboracién y uso futuro).
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Figura 2. Valores medios del nivel de acuerdo agrupados por dimensiones. Fuente: Elaboracién propia.

En concreto segin los valores medios obtenidos, los items mejor valorados han sido “la realizacién del
mural con Linoit ha sido un proceso mis creativo que la actividad tradicional” con un 3.7 de acuerdo y “el
empleo de la herramienta Linoit facilita compartir la actividad con el docente y con los compafieros” con un
3.6 de acuerdo. Del mismo modo, los que menor valor obtuvieron, por debajo de 3, fueron “considero que con
esta herramienta he tenido que trabajar mas” y “el uso de esta herramienta permite ahorrar tiempo respecto a
la realizacién de la actividad tradicional” con un 2.3 y un 2.9, de nivel de acuerdo, respectivamente. Lo que
contrasta con las expectativas iniciales que mostraban los alumnos antes de realizar la actividad.

A continuacién se recogen los valores en porcentajes que se extraen del conjunto de las respuestas
procesadas para las diferentes dimensiones recogidas.

El uso de laherramienta Linoit (insertar imagenes, cambiar el
formato dela letra, aplicar el fondos, erear hipervineulos, ete) ha
sido sencillo

£l uso de esta herr amienta permite ahorrar tiempa respecto ala
realizacién de la actividad tradcional

Lincit permite alos estudiantes incluir contenido mds relevante
en sus trabajos

Lineit es un recurso Gtil para realizar un trabajo grupal

W Totalmente de acuerdo M Deacuerdo M En desacuerdo Totalmente en desacuerdo

Figura 3. Valoracién en porcentajes de la dimensién “usabilidad”. Fuente: Elaboracién propia.

€l uso de Linoit incita a la busqueda de infarmacién paragenerar
resultados atractivos

La creacindel mural con Linoit te ha resultado mas motiva dor
que laactividad tradicional

La realizacion del mural con Linoit ha sido un proceso mds
creativo que la actividad tradicional

L] 10 20 30 40 50 60 70 80 S0 100

®Totalmentede acuerdo ™ De acuerdo ™ En desacuerdo Totalmente en desacuerdo

Figura 4. Valoracién en porcentajes de la dimensién “motivacién”. Fuente: Elaboracién propia.

E1 95% de los encuestados estan de acuerdo con que Linoit permite incluir contenido més relevante en los
trabajos y que el uso de las posibilidades que ofrece (insertar imagenes, cambiar el formato de la letra, aplicar
el fondos, crear hipervinculos...) ha sido sencillo. Un 92% también destacan que es un recurso til para realizar
un trabajo grupal (Figura 3).
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Con respecto a la dimensién de la motivacién (Figura 4), que es donde los valores medios del nivel de
acuerdo fueron superiores, existe una uniformidad total (del 100%) en que la realizacién del mural con Linoit
les ha resultado mas creativo que la actividad de modo tradicional. Y mas del 90% mas motivador que la
actividad no digital, incitados a la bdsqueda de informacién para generar resultados atractivos.

En relacién a la satisfaccién (Figura 5), la inmensa mayorfa, un 97.5% estan satisfechos con el uso de Linoit
para la creacién de los murales multimedia y les ha parecido ameno y entretenido. Bajando ligeramente el
porcentaje de satisfaccién (82.5%) al plantearse la realizacién de la actividad con la herramienta Linoit frente
a la realizacién de un mural de forma tradicional.
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ol ot s ameney enluetentss _I
Prefieres |a realizacion de la actividad con Linoit frente a la
actividad tradicional
En general estds satisfecho con el usode la herramienta Linoit
para la creadén de murales multimedia

mTotalmente de acuerdo W Deacuerdo  mEn desacuerdo Totalmente en desacuerdo

Figura 5. Valoracién en porcentajes de la dimensién “satisfaccién”. Fuente: Elaboracién propia.

Dentro del conjunto de preguntas donde esta investigacién persigue captar la opinién en relacién a la
colaboracién (Figura 6), la totalidad de alumnos (100%) expresé su conformidad en que Linoit se adapta a los
estudiantes que aprenden en un espacio de aprendizaje colaborativo, estando un 95% de acuerdo en que
facilita trabajar en grupo y compartir la actividad con el docente y con los comparieros. Cabe destacar que hay
un 15% que no estahada de acuerdo con la afirmacién de que Linoit facilite una mejor comunicacién con los
compaferos.

Respecto a su uso futuro (Figura 7) un 97.5% la considera una herramienta interesante en su labor como

docentes, es mas, el 90% la utilizarfa para realizar posters en el futuro, siendo sélo un 22.5% los que no lo
emplearian con temas relacionados con su vida personal o de ocio.

Elempleo de la herramienta Linoit facilita compartir la actividad
conel dacente y conlos campafiercs
susosesnanssanats conmuncon con s omsane: | T T T
Linoit se adapta a los estudiantes que aprenden en un espacio
de aprendzaje colaborativa
€l hecho de utilizar Linoit para trabajar en grupo ha sido
satisfactorio

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 10

WTotamentede acuerdo M Deacuerdo M En desacuerdo Totalmente en desacuerdo

Figura 6. Valoracién en porcentajes de la dimensién “colaboracién”. Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 7. Valoracién en porcentajes de la dimensién “uso futuro”. Fuente: Elaboracién propia.

3.3. Ventajas e inconvenientes del uso de Linoit para la realizacién de

murales digitales

Con respecto a las preguntas abiertas propuestas a los estudiantes, en la Figura 8 se ilustran las ventajas
y desventajas, mas citadas mediante una nube de palabras (100 palabras en total) en correspondencia con el
tamafio con el que éstas se representan.

En el anélisis mas exhaustivo de las respuestas relacionadas con las ventajas, los estudiantes consideran que
el resultado de los trabajos es mas atractivo ya que permite insertar recursos que enriquecen las actividades.
Permite visualizar la informacién relevante de forma esquematica y resumida en un solo golpe de vista, lo que
ayuda a comprenderla mejor. Ademas, expresan que facilita el trabajo colaborativo, la aportacién en lluvia de
ideas y la ordenacién de las mismas. Hacen alusién a que es més creativo y motivador para trabajar en grupo,
compartir y colaborar con los compafieros. También apuntan a que su uso es sencillo y 4gil, permite incluir todo
tipo de elementos multimedia (cualquier archivo e imagen y enlaces de péaginas externas) por lo que como
recurso didactico, ademas de gratuito, es versatil.

A continuacién se destacan algunas referencias textuales dadas por los estudiantes que sintetizan las
afirmaciones expuestas:

“Facilita el trabajo colaborativo, una mayor comunicacién entre personas en situaciones diferentes de
disponibilidad y contacto asi como el mayor atractivo y creatividad de los trabajos realizados”.

“Esta herramienta resulta muy dtil como recurso didactico. El aprendizaje es mas divertido y motivador.
Facilita el plasmar de forma visual la informacién y las ideas principales en el mural, donde las imagenes, el
formato, los fondos, el uso de enlaces... son muy dtiles para llamar la atencién del pablico al que va dirigido”.

Acerca de los inconvenientes, la mayor parte de los estudiantes coinciden en que se requiere de un tiempo
para aprender a manejar la herramienta, lo que puede suponer una dificultad afiadida para la elaboracién del
mural, sobre todo si se tiene carencia de competencias digitales.

Tiene limitaciones respecto a la falta de ciertas opciones, tanto para editar los encabezados o textos, como

en la insercién de elementos interactivos en la versién gratuita. También sefialan cémo al estar en inglés puede
ser una dificultad extra para quien no conozca el idioma.

Otro dato que destacan es que disponen de un espacio limitado para incluir toda la informacién, por lo
que: “hay que seleccionar lo mas importante, lo que puede resultar complejo si el tema es extenso” sirviendo

para esquematizar.

Como curiosidad, varios usuarios apuntan a que en ocasiones se movian las actividades y se
desorganizaban al trabajar de forma simultdnea sobre el mural varios compaferos.
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Y también a un par de estudiantes que habian manejado previamente Padlet les parecia que Linoit era una
herramienta menos intuitiva, ya que “Padlet facilita modelos de organizacién de la informacién que pueden ser
dtiles para la iniciacién en murales digitales”.

Por dltimo senalar que de los 80 estudiantes encuestados, 12 de ellos consideraron que no encontraron
que Linoit tuviera ninguna desventaja a mencionar.

Atractivo
Colaborativo comp

Crear CreatiVO Destacar
Esquematico Facil Gratis
Ideas Libertad

Motivador Multimedia

Sencillo

Colocar Complejidad
Desconocimiento
Desorganizacion bpesorganizar Difici

Dificultac Editar Encabezado
Espacio Extension Falta-
opciones Ingles Insertar

Limitaciones Limitado
Plantilla Plataforma
Reducido TIC

Tiempo

Figura 8. Tag cloud de las respuestas de las ventajas (arriba) e inconvenientes (abajo) del uso de Linoit para la creacién de murales

digitales. Fuente: Elaboracién propia.

4. Discusidn y conclusiones

Nuestra investigacién plantea como objetivo principal conocer la opinién de los futuros maestros
(actualmente estudiantes de un grado universitario de docencia en linea) sobre la creacién y realizacién de
murales multimedia utilizando la herramienta Linoit.

En este sentido, los valores medios obtenidos en todas las dimensiones del cuestionario implementado
(usabilidad, motivacién, satisfaccién, colaboracién y uso futuro) para conocer las percepciones de los
estudiantes sobre el impacto de Linoit en la tarea de la excursién matematica planteada fueron en todos los
casos superiores a 3.

La motivacién fue la dimensién con los mayores valores medios del nivel de acuerdo. En coincidencia con
otros trabajos que expresan cémo la recopilacién de informacién o material auténtico como imagenes, audio o
video puede aumentar la motivacién y crear un interés en trabajar de manera interactiva y colaborativa (Ellison

& Wu, 2008).

Bernal (2010) sefiala que los murales muestran de forma visualmente atractiva la informacién mas
importante de los contenidos trabajados, es decir favorecen el pensamiento creativo/simbélico y la
generalizacién ademés de tener una funcién motivadora, ya que despiertan el interés, la reflexién y la
innovacion.

Como sefialan los estudiantes encuestados en este estudio, el uso de Linoit incrementa el atractivo y
creatividad de la actividad propuesta, en sintonia con los resultados de investigaciones llevadas a cabo con otras

Cuetos Revuelta, M. J. (2021). Valoracién de una experiencia con Linoit para el aprendizaje colaborativo en linea. Campus Virtuales, 10(2), 195-206.

www.revistacampusvirtuales.es

N
=)
N
(2%
S
%
&
<
S
2
=
>
v
=
£
<
@)




aplicaciones para crear murales digitales como Gloster o Padlet (Mahmud, 2019; Roig Vila & Ferrafidez, 2013)
los murales se consideran recursos Gtiles para el aula, fundamentalmente por la gran variedad contenidos
multimedia que presentan. El uso de las tecnologias permite presentar la informacién en formatos distintos al
texto plano, permitiendo una mayor interaccién con los materiales y dando mayor protagonismo a la imagen,
ya sea fija o en movimiento (Bresco[& Verdu[]2015; Bresco[[Verdd & Flores, 2012). En concreto, el uso de los
murales digitales permite emplear diverso contenido multimedia que se adapta a los diferentes estilos de
aprendizaje de los estudiantes, al mismo tiempo que con el trabajo muestran su talento creativo (Kent, 2010).
En este contexto, Linoit se presenta como una herramienta para ayudar a los estudiantes a aumentar su
motivacién y mejorar las habilidades creativas, lo cual es de un valor crucial para los futuros maestros.
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Otro de los objetivos de este trabajo era profundizar en las opiniones de los estudiantes sobre la eficacia
del trabajo grupal. En este trabajo hubo una conformidad total en las respuestas dadas sobre la adaptacién de
la herramienta Linoit a los estudiantes que aprenden en un espacio de aprendizaje colaborativo. Permitir que
los alumnos trabajen de forma colaborativa les da la oportunidad de conocer nuevos espacios para coordinarse
con otros estudiantes y permite al profesorado explorar diversas estrategias de aprendizaje, en coincidencia con
estudios previos (Rashid, Yunus & Wahi, 2019; Roura-Redondo, Camarero & Osuna-Acedo, 2018). El
aprendizaje colaborativo proporciona oportunidades para adquirir habilidades comunicativas, actitudes
positivas hacia la construccién de conocimiento, hacia las personas y hacia la cohesién grupal (Fernahldez &
Valverde, 2014), en ocasiones no fomentadas en exceso en los estudios en linea.

A pesar de las reticencias iniciales ante el uso de esta nueva herramienta, los resultados muestran la
satisfaccién generalizada de los usuarios de Linoit para la creacién de murales digitales, de modo que casi en
su totalidad (97.5%) la consideran una herramienta adecuada en el 4mbito académico y la emplearian en su
futura labor profesional (90%).

Entre las ventajas mencionadas por los alumnos se destaca el mayor atractivo del trabajo generado y la
motivacién del proceso, asi como el intercambio de ideas, aunque también habia un 15% de los encuestados
que no estaban de acuerdo con la facilidad de comunicacidn, lo que se cree que esta directamente relacionado
por la carencia de opcidén de la herramienta de trabajo en simultineo.

La principal limitacién del estudio es la pequefia cantidad de estudiantes que actuaron como participantes,
por lo que la muestra podria no ser representativa de la poblacién universitaria en general. Sin embargo, hay
muchos estudios educativos que se basan en pequefias muestras, también asi se permite un mayor control
experimental. También parece necesario profundizar en algunos de los inconvenientes detectados por los
futuros maestros sobre el uso de Linoit, como el tiempo de aprendizaje de la herramienta, que tendra que ser
tenido en cuenta en el trabajo con sus futuros alumnos y la dificultad de usar de modo simultineo el mural por
si se desorganizaban las actividades.

Para concluir y recopilando los datos de esta investigacién, se puede afirmar que, el uso de Linoit para la
creacién de murales multimedia y realizacién de actividades interactivas atractivas tuvo resultados
satisfactorios. Linoit puede ser considerado un recurso didactico adecuado en el d&mbito académico en linea,
motivador, de uso sencillo, que fomenta la creatividad y, sobre todo, que se adapta a estudiantes que aprenden
en un espacio colaborativo.

Citando a Lépez, Castafio y Herrero (2018) la autorregulacién en entornos virtuales facilita pasar de la
percepcidén como herramientas tecnoldgicas a su utilizacién como herramientas pedagdgicas. Un maestro debe
ser consciente de utilizar la tecnologia aplicAndola sus habilidades y necesidades de ensefianza, si realmente
queremos conseguir que se lleve a cabo un proceso de ensenphza-aprendizaje innovador mediante las TIC
debemos aprovechar la potencialidad de herramientas como la propuesta en esta investigacidn.

GOE]
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