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Abstract— In recent days, Information and Communication
Technologies (ICT) have been incorporated into the teaching-
learning process. The purpose of the study is to achieve greater
student engagement, and satisfaction using Instagram and
Twitch platforms as methodological tools in teaching. The
sample collects 50 students from the degree of primary school
teacher of the University of Valencia. The evaluation
instrument has been based on direct observation and the use of
the survey Barrado et al. (1999), evaluating the practical
program, and the degree of satisfaction of the students.

The results show the benefits of being able to access learning
at any time. Active participation in the platforms has made
possible the involvement of students, receiving immediate
feedback and allowing them to build continuous learning.
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I. INTRODUCCION

a irrupcion de las Tecnologias de la Informacion y de

la Comunicacion (TIC) en la sociedad ha supuesto

un cambio de paradigma educativo. El nuevo
alumnado que acude a los centros se caracteriza por
pertenecer a una generacion que utiliza la tecnologia desde
edades tempranas [14]. De este modo, el proceso de
ensefianza-aprendizaje ha tenido que cambiar dotando a las
TIC de un espacio dentro de las aulas, del curriculum y de
las metodologias facilitando, de esta forma, la creacion de
espacios dinamicos, aprendizaje activo y metodologias
flexibles.

Actualmente, los dispositivos electrénicos cumplen una
gran funcion a la hora de satisfacer las necesidades de la
sociedad. La comunicacion, el trabajo, el aprendizaje, las
relaciones, el consumo, etc., han cambiado y, con ello, han
surgido nuevos estilos de vida que no conciben un futuro sin
ellos. Situacion Global Mobile muestra en su dltimo estudio
realizado en 2020 que un 67% de la poblacion mundial es
propietaria de un smartphone y aproximadamente 5.190
millones de usuarios poseen este dispositivo con acceso a
internet. En nuestro pais, el uso del dispositivo movil ha
aumentado considerablemente en los Gltimos afios, al igual
que, los usuarios que tienen acceso ilimitado a internet,
llegando a un 91% de la poblacion espafiola [9].

Los dispositivos electronicos e Internet juegan un papel
importante en la educacion. Durante los ultimos afios, en el

ambito universitario la motivacién del alumnado por poder
trabajar mediante Internet tiene un peso fundamental. El
alumnado adquiere la posibilidad de poder acceder de
manera instantanea a la informacién, recibe feedback casi de
forma inmediata, puede trabajar cooperativamente con los
demés comparfieros, aunque no se encuentren en la misma
ubicacidn geogréafica, tienen acceso a la multitarea y pueden
estudiar desde cualquier lugar y [11]. Hoy en dia, en plena
situacion de emergencia sanitaria mundial a causa del nuevo
Covid-19, ha dado mas fuerza a los cambios y necesidades
que ya habian aparecido haciendo imprescindible reconocer
el papel de las TIC ante esta crisis social, educativa,
sanitaria, politica y econdmica.

El uso del moévil y de las plataformas que ofrecen
contenido en streaming es frecuente entre la poblacién
joven, asi pues, surge la necesidad de incorporar la
utilizacion de estas metodologias en el &mbito educativo. El
proposito de esta investigacion es conseguir implicar al
alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje
consiguiendo un mayor grado de satisfaccion con el uso de
diversas metodologias como el role-playing y el aprendizaje
cooperativo mediante la red social Instagram y la plataforma
Twitch sobre los contenidos concretos de la asignatura
anteriormente mencionada.

Asistimos a un desafio metodolégico donde las TIC son
los medios para poder seguir aprendiendo, comunicar,
trabajar y consumir. Es entendible, el interés que ha
suscitado tanto el aprendizaje moévil como la educacién en
linea en los investigadores del area educativa ya que se ha
producido un cambio vertiginoso de las metodologias
aplicadas en el aula. Se hace necesaria la investigacion del
uso pedagdgico de las TIC por los docentes y el impacto que
tienen sobre su alumnado conociendo, de esta forma, los
cambios necesarios para adaptar y hacer efectivo este nuevo
modelo de ensefianza-aprendizaje.

A. Las TIC en tiempos de pandemia

El 13 de febrero de 2020 se registra en Espafia la primera
victima mortal de la enfermedad COVID-19 [29]. Durante
los siguientes dias, la cifra de contagios por la enfermedad
llega a sobrepasar los 1.200 contagios en el territorio
espafiol dada su gran facilidad de transmision [1]. EI 12 de
marzo, desde la Conselleria de Sanitat Universal i Salut
Publica de la Generalitat Valenciana, se acuerdan medidas
excepcionales mediante la Resolucion 2020/467, del 11 de
marzo de 2020, mediante la cual se suspenden, de manera
temporal, las actividades educativas a todos los niveles en la
Comunitat Valenciana. De este modo, la Universidad de
Valéncia (UV), pard de inmediato la actividad educativa
presencial con el fin de limitar la propagacién y el contagio



del virus [30]. Al dia siguiente, el Gobierno estatal
recomienda a todas las Comunidades Auténomas (CC.AA)
el cierre de todos los centros de ensefianza. La situacion era
de tal magnitud que, el presidente del Gobierno espafiol
anuncia mediante el Real Decreto 463/2020, de 14 de
marzo, por el que se establece el estado de alarma en todo el
territorio, con el fin de poder gestionar la crisis sanitaria
provocada por el virus SARS-CoV-2.

Estas medidas adoptadas por las Comunidades
Autonomas y por el Gobierno afecté a mas de 9,5 millones
de estudiantes, puesto que los campus universitarios estaban
cerrados y no se vislumbraba una fecha préxima para la
reanudacion de la actividad académica de manera presencial
[1]. De este modo, la Conferencia de Rectores de las
Universidades Espafiolas (CRUE) afirm6 en su comunicado
emitido tras la proclamacion del estado de alarma, la
necesidad de los equipos de gobierno de las universidades
de trabajar en posibles medidas para poder continuar
atendiendo la actividad académica de manera no presencial
[8].

Como se ha mencionado anteriormente, la docencia
presencial se tuvo que transformar a una docencia a
distancia en muy poco tiempo. ElI Ministerio de
Universidades del Gobierno de Espafia, representantes de las
CC.AA, de las Agencias de Evaluacion de la Calidad, de la
CRUE, y del Consejo de Estudiantes Universitarios del
Estado llegaron a un acuerdo en la elaboracion de directrices
que las universidades tenian que tener en cuenta para la
adaptacién de la docencia, respetando en todo momento la
autonomia universitaria [22]. Esta transformacion se pudo
lograr en poco tiempo debido a que, durante los Gltimos
afios, diversas titulaciones universitarias ya integraban, antes
de la pandemia, las TIC en su practica educativa, por
ejemplo, a través de las blended-learning [4] o mediante el
uso de plataformas como Moodle, Sakay y Exaplus junto
con la utilizacion de herramientas de videoconferencia como
Blackboard Collaborate [7].

No obstante, de manera inmediata la universidad tuvo que
adaptarse y transformarse a todos los niveles desde la
adaptacién de guias docentes, practicas curriculares, pruebas
de evaluacion, procesos de acreditacion de titulaciones,
defensa de trabajos de fin de grado y master, tutorias,
reordenacion de fechas de los calendarios académicos,
reestructuracién de la dindmica docente y bulsqueda e
implementacion de herramientas con el fin de dar respuesta
a las necesidades de los estudiantes, que esta respuesta fuese
de calidad y asi poder terminar el curso académico. Ademas
de todos estos cambios rapidos que necesitaban solucién, se
le afladieron otras limitaciones como: la limitada
infraestructura tecnoldgica con la que contaban algunas
universidades, la dificultad del personal docente para la
complementacion de los planes de e-learning o la dificultad
de algunos estudiantes para acceder a dispositivos
electronicos o internet [1]. Con el objetivo de solucionar
estas limitaciones, la CRUE junto con el Banco Santander
lanzaron la iniciativa Fondo Supera Covid en el mes de
mayo donde los estudiantes podian solicitar la financiacion
de compra de dispositivos electrénicos y soluciones de
conectividad [8].

Actualmente, las universidades siguen recorriendo el
camino de la implementacion de las TIC en la practica

docente. Algunos expertos afirman que las TIC han llegado
a la esfera universitaria para quedarse debido a las
posibilidades que ofrecen respecto a flexibilidad, acceso,
multifuncionalidad y conectividad [24]. Otros defienden el
protagonismo que han tenido durante la pandemia y
aseguran que continuardn teniendo después de esta,
convirtiéndose en herramientas necesarias para flexibilizar
las ensefianzas y conseguir nuevos retos con el fin de llevar
a las universidades hacia la educacion del siglo XXI [5].

B. Herramientas de aprendizaje en el &mbito universitario:
e-learning y m-learning

Debido a la pandemia provocada por el nuevo COVID-
19, las TIC han jugado un papel fundamental en la sociedad
ya que han permitido que la adaptacién de ésta en tiempo
récord a estos nuevos cambios sin frenar el ritmo de las
empresas, relaciones sociales e incluso de la educacion. Las
instituciones educativas han tenido que adaptar toda su
metodologia educativa y contenidos al e-learning en tiempo
récord.

El concepto de e-learning se entiende como todas
aquellas aplicaciones y servicios TIC que tienen como
finalidad facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje [20].
El e-learning ha hecho posible que los estudiantes tengan
maés flexibilidad e interpreten un papel mas activo en su
aprendizaje de lo que tenian en afios anteriores. Es
fundamental destacar la primera referencia literaria que se
tiene del término e-learning, ésta se encuentra elaborada en
1996 por la Direccion General de Telecomunicaciones, la
cual hace referencia al término como “tele-educacion”. En
este afio, se catalogaba bajo este término a toda aquella
formacién, basada en el uso de tecnologias de la
informacion y comunicacion [23].

Actualmente, el concepto ha evolucionado. Ya en 2001,
Rosenberg sefial6 una caracteristica fundamental que
diferenciaba lo que si era e-learning de lo que no: “no toda
educacién a distancia es e-learning” [27]. Si a esto, se le
suma la evolucién que ha experimentado la sociedad en
cuanto a la influencia de los medios y las redes sociales,
surge un nuevo concepto que es necesario destacar: m-
learning.

Los dispositivos electronicos como: tablets, smartwatch,
smartphones, asistentes virtuales, ordenadores portatiles,
etc., ofrecen a la sociedad mayor conectividad, acceso
ilimitado a la informacién, flexibilidad horaria y geogréfica,
etc., cumpliendo una mision: adaptarse a las nuevas
necesidades. Asi pues, hoy en dia la forma de relacionarse
ha cambiado y con ello, la forma de aprender. Actualmente,
todas las plataformas multimedia, redes sociales y
aplicaciones en general estdn adaptadas para los diferentes
dispositivos electrdnicos con el fin de facilitar esa movilidad
y flexibilidad que perseguia desde un primer momento el e-
learning.

El concepto de smartphone ha cambiado, en la actualidad
es capaz de conseguir que las personas creen y desarrollen
relaciones sociales, se sientan menos aisladas, vean videos
desde cualquier lugar e incluso retransmitan y creen
contenido multimedia a través de plataformas y redes
sociales como Instagram, Twitch o Youtube. Una de las
plataformas que ha nacido en este 2020-2021 es Twitch.



Esta plataforma multimedia es propiedad de la compafiia de
Jeff Bezos mundialmente conocida como Amazon [12].
Twitch se ha adaptado a las necesidades que surgieron en el
confinamiento. Asi pues, una de las ventajas de esta
plataforma es que se puede retransmitir desde cualquier
dispositivo y la audiencia puede visualizarlo en sus
dispositivos electrénicos, teniendo en cuenta que hoy en dia
el smartphone se ha convertido en una herramienta
indispensable para la sociedad del siglo XXI, es l6gico que
cualquier plataforma, programa o aplicacion sea capaz de
utilizarse a través de los smartphones ya que las nuevas
generaciones son los mayores dependientes Yy
consumidores.

Llegados a este punto, la educacién no podia quedar
aislada y se ha sumado al cambio multimedia. No es extrafio
observar que, desde hace unos afios, los investigadores y
profesionales  educativos estan  prestando  especial
importancia a las posibilidades que puede ofrecer el uso de
las redes sociales y los dispositivos moviles en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Esta transformacién del smartphone
como herramienta de comunicaciébn y como recurso
pedagdgico recibe el nombre de m-learning. Segun [14] se
entiende este concepto como: “el conjunto de ideas,
actitudes, procesos de cambio y estrategias de indagacion,
mas o menos sistematizados y efectuados de manera
colectiva, orientados a generar conocimiento desde la
informacion propia de la organizacién, cuyo fin es mejorar
la practica educativa, buscando la calidad y propiciar la
disposicion a indagar, descubrir, reflexionar y criticar.” De
este modo, las aportaciones del m-learning como
herramienta facilitadora del aprendizaje hace necesario el
estudio de su implementacion desde la vision pedagogica
con el fin de permitir que el proceso de ensefianza-
aprendizaje sea de calidad.

Es cierto que el m-learning facilita el proceso de
ensefianza-aprendizaje pero, es necesaria la creacion de las
nuevas metodologias, revision de paradigmas pedagdgicos y
evaluacion del proceso con el fin de permitir el aprendizaje
de calidad desde cualquier lugar y en cualquier momento de
manera online.

C. Twitch e Instagram como recursos pedagégicos

Combinar estas dos plataformas como recursos
educativos aporta multiples posibilidades en el aprendizaje
del alumnado. Twitch es una plataforma que ha conseguido
unificar el formato “video” con la “vida en directo” y la
simultaneidad que tanto demandan las nuevas generaciones
de estudiantes [12]. En el ambito educativo el docente
puede emplear el uso de recompensas establecidas, las
cuales pueden resultar atractivas para los estudiantes. Estas
pueden obtenerse a través de realizar diversas actividades
como ver el canal en directo o mediante la participacion en
el chat. Lo interesante es el contenido educativo que se le
puede ofrecer al alumnado y seguidores: seminarios y
conferencias donde puedan participar mediante el chat,
eventos educativos que se realicen en el propio centro de
forma virtual, entrevistas a profesionales de la educacion y
desarrollar ciertas practicas en las que puedan emplear el
microaprendizaje a través de Twitch para fomentar mayor
interés en determinadas asignaturas. Las ventajas que aporta

Twitch como plataforma de divulgacion son numerosas para
los estudiantes, pues las sesiones emitidas pueden guardarse
y descargarse, de esta forma pueden recurrir a ellas siempre
que lo necesiten. Otro aspecto clave es la motivacion e
interés generado al alumnado al implementar estas
herramientas como aprendizaje en el aula, ademas de
interaccionar de forma directa con el resto de comparfieros y
con el docente.

Por otro lado, la red social Instagram permite crear
contenido interactivo de cualquier temética y compartirlo en
el entorno de esta red social u otras como Twitter 0
Facebook. Esta aplicacion fue creada en 2010 por Kevin
Systrom y Mike Krieger dirigida a smartphones con sistema
operativo iOS, sin embargo, en el afio 2012 fue adquirida
por Facebook y desarrollada para poder ser utilizada en
dispositivos moviles con sistemas Android y Windows
Phone [15]. Actualmente, existen numerosas cuentas
educativas que crean post diarios que pueden resultar
interesantes para la formacion del alumnado e incluso del
propio profesorado. Este contenido se presenta en formato
de fotografia o video de diferente duracién que puede
quedar guardado en el perfil del usuario o desaparecer tras
un dia. Ademas, permite realizar directos donde la
comunidad educativa que te sigue puede interactuar con la
propia cuenta, compartiendo opiniones y experiencias del
tema abordado.

Como se puede observar, las aplicaciones educativas de
estas redes sociales son variadas, ademéas con la
implementacion de éstas en el &mbito académico se trabajan
maltiples competencias como son: la lectura, escritura,
creatividad y motivacion entre otras.

Il. METODO

La investigacion se ha llevado a cabo en la asignatura de
“Historia de la Escuela” impartida en el Grado de
Magisterio de Educacién Primaria de la Universidad de
Valencia (UV). La metodologia utilizada es el estudio de
caso, técnica que se caracteriza por estudiar y describir una
realidad, asi como el anélisis sistematico de un caso [32].

El objetivo principal de este estudio es implicar a los
estudiantes en el uso de metodologias activas como son el
role-playing y el aprendizaje cooperativo a través de las
plataformas online citadas anteriormente.

Tal y como se expone previamente, ante la situacion
sanitaria por la COVID-19, el alumnado ha estado dividido
durante todo el cuatrimestre en dos grupos: grupo blanco y
grupo azul. De esta forma, las clases han sido mas seguras,
pues en cada grupo habia un total de 25 estudiantes.

El role-playing es aplicado a través de Instagram, con el
fin de motivar al alumnado a través del m-learning,
dividiendo la clase en diez grupos (de cuatro a seis
miembros). Estos grupos debian representar a través de
Instagram los pensamientos, ideas, valores y logros que
definian al personaje que debian interpretar a través de la
publicacion de post, historias y “reels” para representar de
forma muy clara los conceptos aprendidos. Los personajes
escogidos correspondian a los periodos historicos trabajados
durante la asignatura: etapa clasica, escolastica, edad media,
llustracion, Republica y franquismo, entre otras. Cada
integrante tenia un papel de optimizacién de la cuenta con
informacion veraz del autor, bldsqueda de informacion y



contenido multimedia para cada post, investigacion y
seguimiento de las publicaciones de los demas
seleccionando las historias que precisaran de una respuesta
por parte de su grupo Yy, finalmente, la comunicacién con
otras cuentas. De esta forma, todos y cada uno de los
miembros del equipo iban a desarrollar una tarea precisa en
la que tenian que poner en practica todos sus conocimientos
sobre la red social. Mas tarde, se utilizara la plataforma
Twitch como medio de encuentro para realizar las
exposiciones del trabajo.

A. Participantes

El estudio recoge una muestra de 50 estudiantes del grado
mencionado durante el curso 2020-2021. Los participantes,
como se ha explicado previamente, se dividian en dos
grupos (azul y blanco), con la ventaja de poder interactuar
entre ellos empleando las redes Instagram y Twitch. Este
hecho ha provocado que hubiera un contacto inicial entre
ambos grupos.

B. Instrumento

El estudio se ha basado en una metodologia mixta que
integra tanto el analisis cuantitativo como cualitativo. Por un
lado, se ha utilizado la encuesta de Barrado et al. de 1999
[3], como técnica de evaluacion de la calidad sobre la
practica docente con el fin de recabar informacion sobre las
variables que intervienen en una investigacion, sobre una
poblacion o muestra determinada [31]. Por otro lado, el
estudio se ha centrado ademé&s en la observacion directa
[28]. Se han realizado observaciones de aula, a la vez que de
forma telematica, pues se valoraba la participacién continua
en cuanto a publicaciones en la red social y se puntuaba la
interaccién y participacion en la plataforma Twitch. A lo
largo de las dos semanas, en las que se puso en practica los
conocimientos adquiridos en el aula, los estudiantes debian
participar de forma activa en Instagram, donde posteaban
diariamente contenidos propios del personaje. Mediante los
post e historias que el alumnado subia a la red social, el
resto de miembros de otros grupos participaba activamente
comentando o aportando nuevos contenidos, rebatiendo
ideas y pensamientos. De esta forma, mediante la
observacién directa y una rdbrica que registraba los
comentarios, las interacciones y la creacion de contenido por
las diferentes cuentas, se evalud su nivel de participacion e
integracion de los conceptos aprendidos en las clases.

C. Procedimiento de recogida y analisis de datos

La encuesta llevada a cabo [3] contiene un total de 43
preguntas divididas en seis bloques diferentes, las 12
primeras preguntas recogen la opinion que tienen los
estudiantes sobre la docencia, las 10 siguientes sobre las
practicas realizadas y el resto sobre la organizacion y
normativa de las practicas, relaciones interpersonales, grado
de satisfaccion y tipo de evaluacion de la asignatura. En este
estudio, solamente se han seleccionado 26 preguntas que
engloban los apartados de: grado de satisfaccién, de las
practicas realizadas y sobre la docencia impartida. El
cuestionario se valora segln una escala Likert que contiene
5 valores (donde A indica: muy en desacuerdo, B: en
desacuerdo, C: ni de acuerdo ni en desacuerdo, D: de
acuerdo y E: muy de acuerdo). El alumnado respondi6 de
forma voluntaria y andénima con posterioridad a la
realizacion de la practica y metodologia implementada.

I1l. RESULTADOS

Los resultados obtenidos del estudio tras el uso de las TIC
en el aula, asi como de la metodologia m-learning
evidencian los objetivos planteados en este estudio. A
continuacion, se muestran los resultados mas relevantes de
la encuesta realizada a los estudiantes.

TABLA I
CONSIGUIO AUMENTAR MI INTERES POR ESTA MATERIA

Frecuen Porcenta Porcenta Porcenta
cia je jevéalido je
acumula
do
Vali Siempre 30 60,0 60,0 60,0
do Casi 15 30,0 30,0 90,0
siempre
A veces 5 10,0 10,0 100,0
Casi nunca 0 0 0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Los resultados obtenidos en este item indican un aumento
del interés de los estudiantes por la asignatura, puesto que
los datos sefialan que un 90% si ha aumentado su interés por
la materia, mientras que un 10% de los encuestados afirman
que, en algunas ocasiones, esta practica ha aumentado su
interés por los contenidos propuestos. Estos resultados
apuntan un aumento significativo del interés por la materia
en todos los participantes de la muestra, esto podria deberse
a la motivacion que otorga el cambio de metodologia y a la
innovacion de las TIC.

TABLA Il
EN GENERAL, ESTOY SATISFECHO/A CON LAS CLASES PRACTICAS QUE
RECIBI
Frecue Porcent Porcent Porcent
ncia aje aje aje
valido acumul
ado
Vali Siempre 40 80,0 80,0 80,0
do
Casi 8 16,0 16,0 96,0
siempre
A veces 1 2,0 2,0 98,0
Casi nunca 1 2,0 2,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

En la tabla Il se observa con un 96% que los estudiantes
estan satisfechos con la clase préctica que recibieron. Este
dato muestra el agrado del alumnado tras un cambio en la
metodologia aplicada, sin embargo, solamente un 2% de los
participantes indican que han sentido satisfaccion “a veces”.
Esto puede deberse al trabajo previo y conocimientos
previos de utilizacion de estas aplicaciones para poder
sacarle el maximo partido. Finalmente, un 2% de la muestra
respondieron no estar demasiado satisfechos con estos
cambios.

TABLA Il
SON UN BUEN COMPLEMENTO A LOS CONTENIDOS TEORICOS

Frecue Porcent Porcent Porcent
ncia aje aje aje
valido acumul
ado

Vali Siempre 40 80,0 80,0 80,0



do Casi 9 18,0 18,0 98,0

siempre

A veces 1 2,0 2,0 100,0
Casi nunca 0 0 0 100,0
Total 50 100,0 100,0

En la tabla 11l se contempla como un 98% del alumnado
confirma que las sesiones practicas planteadas en la
asignatura son un buen complemento a los contenidos
tedricos que se dan en clase de manera presencial. Estos
resultados vislumbran la posibilidad de complementar los
conocimientos tedricos y practicos siendo el alumnado quien
manipula los conocimientos y estructura toda la informacion
para obtener un resultado. Solo un 2% de los encuestados
opina que “a veces” es un buen complemento. Por ello, los
resultados declaran que el total del alumnado reconoce esta
metodologia positiva como herramienta en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

TABLA IV
EL PROGRAMA PRACTICO SE DESARROLLA PARA MEJORAR LA CALIDAD DEL
APRENDIZAJE DEL ALUMNADO

Frecue Porcent Porcent Porcent
ncia aje aje aje
valido acumul
ado
Vali Siempre 34 68,0 68,0 68,0
do Casi 13 26,0 26,0 94,0
siempre
A veces 2 4,0 4,0 98,0
Casi nunca 1 2,0 2,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Los datos de la tabla 1V reflejan la percepcion de los
estudiantes tras la practica realizada. Asi pues, un 94%
considera que el programa préactico llevado a cabo en la
asignatura mejora la calidad de su aprendizaje. Este
resultado afirma el objetivo propuesto de mejora y
satisfaccién del alumnado tras la préctica educativa aplicada
implementando una nueva metodologia que incorpora las
TIC en su practica. No obstante, un 6% declara
desconformidad con la utilizacion de esta herramienta para
mejorar la calidad de su aprendizaje.

IV. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los resultados anteriormente expuestos indican que la
implementacion de la metodologia m-learning ha motivado
al alumnado en la adquisicion de conocimientos y
aprendizaje. El uso de la red social Instagram ha hecho
posible desarrollar una participacion e interaccion activa
entre todos los miembros. Han experimentado el resolver
sus propios problemas, indagar y realizar una busqueda de la
informacion de forma interactiva, lo que ha permitido que
los estudiantes alcanzasen los objetivos de la asignatura
mediante una metodologia innovadora a la vez que atractiva.
Por ultimo, el feedback emitido por parte de cada uno de los
grupos cobra una gran importancia, pues a través de éste se
nos ha aportado informacion sobre la préctica docente
llevada a cabo.

A modo de sintesis, tras la encuesta realizada es posible
afirmar que: a) el uso de la red social Instagram como
herramienta para motivar al alumnado es eficaz; b) el

desarrollo de la actividad ha sido un buen complemento para
el contenido tedrico aprendido en el aula; y c¢) los
estudiantes muestran satisfaccion con la calidad final de su
aprendizaje.

Cabe destacar que, los datos obtenidos tras la evaluacion
coinciden con algunas investigaciones previas. Los
resultados presentan indicadores claros a favor del
incremento de la motivacidn del alumnado al trabajar los
contenidos tedricos mediante el m-learning y el uso de la
red social Instagram, tal y como apuntan [14] en su estudio
sobre las posibles ventajas de utilizar este recurso en el
ambito educativo. Por ello, es posible afirmar que la
motivacion y la predisposicion del alumnado a la hora de
llevar a cabo los contenidos tedricos previamente trabajados
en el aula son favorecidos con préacticas que integren el m-
learning.

Sin embargo, existen investigaciones de autores como
[13], [16], [18] y [6] donde se muestran resultados
contradictorios en cuanto al uso del m-learning durante el
proceso de aprendizaje. Aunque existen datos a favor de la
implementacion de esta metodologia en el aula, autores
apuntan sobre la posibilidad de experimentar consecuencias
negativas mediante su uso. Algunos estudios como [2]; [17],
indican como inconveniente la falta de desarrollo de las
habilidades cognitivas necesarias para realizar la tarea
haciendo uso del m-learning en el proceso de aprendizaje.

Autores como [25] siguen la linea de este estudio e
indican que: “el m-learning es una innovacién metodoldgica
la cual proviene del e-learning”; ademas, hace hincapié en la
idea que “la implementacion del smartphone en el aula no es
en si misma una innovacién, sino que dependera de la forma
con la que la utilice el docente” (p. 141). Es decir, la figura
del docente cobra una gran importancia en la consecucién de
esta metodologia, pues es la guia para poder lograr
resultados satisfactorios en el proceso de aprendizaje de su
alumnado. Tal y como se refleja en la investigacion
realizada, los datos obtenidos de percepcion de “mejora de
calidad, “buen complemento” y “satisfaccion de la
metodologia” comprenden entre un 94% y 98% del total de
la muestra.

Con la irrupcion de los mdviles en nuestra vida y, en
mayor profundidad, en la de los jovenes, es necesario
repensar la educacion hacia una nueva vertiente: aprender a
través de las pantallas.

El poder hacer uso del m-learning como método de
ensefianza en las aulas es una ventaja que debe ser
contemplada por los docentes. La oportunidad de que los
estudiantes dominen este &mbito, resulta interesante para
poner a su disposicion el aprendizaje de nuevos contenidos
de forma flexible y en cualquier lugar. Esta forma de
comprender la educacién, basada en la tecnopedagogia,
supone una revolucién para la ensefianza. De esta forma, el
alumnado tiene la posibilidad poder aprender e interactuar
de un modo mas activo, participativo, atractivo e inmediato.

Los datos de la investigacion concluyen que el
aprendizaje de los estudiantes ha sido méas satisfactorio
haciendo uso de estas plataformas consiguiendo una mayor
motivacion e implicacion en la tarea practica. El hecho de
trabajar mediante la red social Instagram ha suscitado mayor
interés por el contenido trabajado, la participacion activa
entre pares y mayores relaciones entre las figuras de



alumnado-docente, logrando asi, la construccion de su
propio conocimiento a través del aprendizaje significativo.

Por tanto, surge la necesidad de educar y formar a la
sociedad en el buen uso de las TIC con el fin de que éstas se
transformen en una herramienta educativa. Tal y como se ha
reflejado en el estudio, utilizar las TIC como apoyo en el
proceso de aprendizaje del alumnado cobra un papel
fundamental en el desarrollo de las futuras generaciones.

Ademas, cabe tener en cuenta que, por aplicar las TIC en
el aula no se considera que se esté utilizando la metodologia
e-learning ni m-learning, pues como se ha tratado en la
investigacién, debe haber detrds un proyecto pedagdgico
donde el docente sea el autor del estudio, quien seleccione
los objetivos, contenidos, materiales y realice la evaluacion
sobre las competencias adquiridas durante la puesta en
préctica de esta metodologia.

Esta oportunidad ha resultado ser enriquecedora, ya que el
acceso al aprendizaje ha sido continuo, durante la totalidad
del dia y tanto dentro como fuera del contexto educativo. La
experiencia de participar de forma activa en la red social
Instagram y el interactuar y compartir sus conocimientos
aprendidos con el resto de sus compafieros y compafieras
mediante la plataforma Twitch, ha dado lugar a que se
sientan parte del proceso y a recibir un feedback inmediato
favoreciendo la construccidn continua del aprendizaje.
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