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Resumen
Los sistemas interactivos de respuesta son herramien-
tas de aprendizaje muy populares en todos los niveles
educativos. Desde sus versiones originales, basadas en
el uso de dispositivos específicos llamados ’clickers’,
hasta las actuales plataformas en la nube que hacen
uso de los dispositivos móviles, han sido una tecno-
logía ampliamente adoptada en la educación superior.
Potencialmente, hay diversas maneras de emplear es-
tas herramientas con fines pedagógicos, y estas distin-
tas metodologías persiguen en ocasiones objetivos muy
distintos entre sí. No obstante, muchas de las solucio-
nes comerciales existentes suelen publicitar únicamen-
te dinámicas competitivas basada en la gamificación,
en forma de concursos, y los datos recolectados en es-
te trabajo a partir de un grupo multidisciplinar de pro-
fesorado también arrojan que ese es el uso claramente
predominante. A partir de la experiencia propia y de
la revisión de la literatura científica relacionada, este
trabajo remarca los beneficios que pueden obtenerse
aplicando estrategias adicionales. Se mostrará que hay
otras posibilidades enriquecedoras más allá de los con-
cursos para repasar conceptos, como por ejemplo su
integración en el transcurso de las explicaciones, las
posibilidades para lanzar discusiones en grupo o su in-
tegración con la metodología de enseñanza a tiempo.
Finalmente, el trabajo aporta una guía rápida de uso de
estas estrategias con sistemas interactivos de respuesta.

Abstract
Interactive response systems are very popular learning
tools at all educational levels. From their original ver-
sions, based on the use of specific devices called ’clic-
kers’, to the current platforms that make use of mo-
bile devices, they have been a widely adopted techno-
logy in higher education. Potentially, there are different
strategies to employ these tools for pedagogical purpo-
ses, and these different methodologies sometimes pur-
sue very different objectives. However, many of the

existing commercial solutions tend to advertise only
gamification-based competitive dynamics in the form
of quizzes, and the data collected in this paper from a
multidisciplinary group of faculty also show that this
is clearly the predominant use. This paper highlights
the benefits that can be obtained by applying additional
methodologies, showing that there are other valid pos-
sibilities beyond quizzes, such as their integration with
explanations, the possibilities to launch group discus-
sions or their suitability for just in time teaching. Fi-
nally, the paper also provides a quick guide for using
these strategies with interactive response systems.
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1. Introducción
Los sistemas interactivos de respuesta (también de-

nominados de respuesta de audiencia o, simplemente,
cuestionarios interactivos) parecen haberse consolida-
do como herramientas de aprendizaje móvil en todos
los niveles educativos. Desde sus versiones primige-
nias, basadas en el uso de dispositivos específicos de-
nominados ’clickers’ [8], hasta las plataformas actua-
les que hacen uso de dispositivos móviles, han sido una
tecnología empleada ampliamente en la educación su-
perior [3, 6], con literatura relacionada en las actas de
las propias JENUI [12, 20].

Si bien su popularidad es muy elevada y su uso está
muy extendido, la realidad es que estas herramientas
pueden emplearse de formas muy diversas en función
del enfoque pedagógico seguido. Los beneficios obte-
nidos dependerán de si su uso está correctamente ali-
neado con objetivos pedagógicos bien definidos [4].

En un estudio que se está llevando a cabo acerca de
las ventajas pedagógicas del uso de los sistemas inter-
activos de respuesta, en el cual han participado hasta
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ahora 42 docentes de diversas titulaciones en la Univer-
sidad de Murcia, se ha comprobado que la estrategia de
uso predominante es llevar a cabo cuestionarios de re-
paso de conceptos en modalidad de concurso. Como se
verá, es la estrategia más inmediata puesto que consis-
te en la adaptación de otras herramientas ampliamen-
te arraigadas como pueden ser los exámenes tipo test
realizados en papel. No obstante, existen otras aproxi-
maciones metodológicas basadas en sistemas interac-
tivos de respuesta que pueden ampliar el abanico de
recursos disponibles a la hora de diseñar el proceso de
enseñanza-aprendizaje. Estas estrategias, expuestas en
este trabajo, están adaptadas a partir de otros trabajos
publicados por la comunidad científica y están basadas
en la experiencia profesional de los autores a la hora
de ponerlas en práctica e impartir cursos de formación
sobre el uso de sistemas interactivos.

Con el fin de que aquellos lectores interesados en
emplearlas puedan disponer de la información nece-
saria, además de la explicación general de cada estra-
tegia, y las referencias bibliográficas relacionadas, se
proporciona como parte de este trabajo una guía rápida
de uso de cada de ellas. El objetivo de dicha guía es
dar indicaciones acerca de cómo seleccionar adecua-
damente las múltiples opciones que estas herramientas
nos proporcionan en función de cada enfoque, lo que
permite a su vez identificar los aspectos cruciales y po-
der compararlos entre sí.

Detrás de estas estrategias no solo se encuentra una
forma distinta de emplear las herramientas, sino tam-
bién enfoques pedagógicos diversos con los que afron-
tar el proceso de enseñanza-aprendizaje. La adopción
de nuevos métodos docentes supone siempre un re-
to para el profesorado, puesto que supone abandonar
prácticas consolidadas y rediseñar los procesos de en-
señanza mediante nuevos elementos que se adapten a
una realidad social y educativa cada vez más cambian-
te, como ha demostrado la pandemia de COVID-19.
Este trabajo tiene la intención de contribuir a este ne-
cesario proceso de adaptación y lo hace mediante un
enfoque práctico, ilustrando cómo diversos usos espe-
cíficos de una familia de tecnologías pueden favorecer
la aplicación de distintas metodologías docentes.

El resto del trabajo se estructura de la siguiente for-
ma. En la Sección 2 se describirán las características
generales de los sistemas interactivos de respuesta y se
mencionarán algunas de las herramientas más popula-
res. En la Sección 3 se proporcionan detalles acerca del
estudio del cual se han extraído algunos datos contex-
tuales acerca de la percepción y el uso que hacen los
docentes de este tipo de herramientas. A continuación,
se presentan las distintas estrategias propuestas en la
Sección 4, mientras que la guía de uso se encuentra en
la Sección 5. Finalmente, el trabajo presenta unas con-
clusiones finales en la Sección 6.

2. Sistemas interactivos de
respuesta

Un sistema interactivo de respuesta es una tecnolo-
gía que permite a los estudiantes, utilizando hardware
específico o mediante software para dispositivos móvi-
les, contestar a cuestiones planteadas por el profesora-
do durante las clases, o de forma autónoma, y ofrece
además una realimentación inmediata acerca de cuá-
les han sido las respuestas proporcionadas. No es una
tecnología reciente, dado que hay experimentos docu-
mentados en la década de 1960 [8], pero es cierto que
hoy en día son más fáciles de usar, más completos y
sólo se necesita un teléfono inteligente convencional
para responder, por lo que se han popularizado en la
última década (junto con el hecho de que la mayoría
de ellos sean gratuitos, o al menos dispongan de una
versión limitada sin coste).

En un uso típico de esta tecnología, a los estudian-
tes se les presentan preguntas de verdadero/falso o de
opción múltiple que tienen que responder utilizando la
aplicación o el hardware asociado. A continuación, el
docente muestra las respuestas y proporciona retroali-
mentación, que puede implicar una discusión colectiva
posterior. Varios estudios, por ejemplo [5, 14], resu-
men algunos usos comunes de este tipo de tecnologías
documentados en la literatura: para lograr mayores ni-
veles de interacción, para evaluar la preparación de los
estudiantes, para averiguar más sobre las opiniones y
preferencias de los estudiantes, para la evaluación for-
mativa, para hacer que las clases sean divertidas, o para
provocar debates.

2.1. Principales herramientas utilizadas

Existen muchas plataformas, como Kahoot, Socrati-
ve, Wooclap, Quizizz, Quizlet o Poll Everywhere, por
nombrar algunas. A continuación, describiremos bre-
vemente las principales características de las tres pri-
meras puesto que son las más utilizadas por los parti-
cipantes del estudio que se está llevando a cabo.

Kahoot! es una plataforma basada en la nube que
permite a los estudiantes utilizar cualquier dispositi-
vo inalámbrico equipado con un navegador web para
enviar sus respuestas, aunque tiene su propia aplica-
ción con funcionalidad añadida. Kahoot! contiene va-
rias características de diseño para añadir gamificación
a las actividades de aprendizaje, como puntos, tablas
de clasificación, límites de tiempo, efectos de sonido y
música, apodos y estética de un programa de concur-
sos. Es posible crear, entre otras opciones, un concur-
so, un debate o una encuesta a través de un proceso
guiado paso a paso. Para ganar puntos en los concur-
sos de Kahoot! los alumnos tienen que responder a las
preguntas correcta y rápidamente dentro de un límite
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de tiempo específico. Cuando se acaba el tiempo pa-
ra responder a una pregunta, el instructor muestra una
distribución de las respuestas en la pantalla. Al mismo
tiempo, los alumnos reciben una respuesta individual
en sus dispositivos. Kahoot! ha sido probado con fi-
nes educativos con resultados positivos, como muestra
Wang en [21].

Socrative es otra herramienta ampliamente utiliza-
da que comparte características similares [7]. Socrati-
ve también se basa en la nube y su misión principal es
obtener retroalimentación de los estudiantes en forma
de respuestas de opción múltiple, verdadero o falso, o
de texto corto. Aunque existe un modo de carrera espa-
cial, los estudios publicados no suelen centrarse en esta
variante gamificada sino en su idoneidad para realizar
evaluación formativa en tiempo real [10, 17]. Es posi-
ble controlar la forma en que el alumnado navega en el
cuestionario (por ejemplo, avanzando y retrocediendo
a su ritmo, o guiado por el profesor).

Wooclap es una herramienta muy similar a Socra-
tive, tanto en lo funcional como en el aspecto visual,
alejada de la estética de concurso de Kahoot!. Ha ido
implantándose recientemente en algunas universidades
a través de licencias corporativas, como es el caso de
la Universidad de Murcia. Incluye gran parte de la ver-
satilidad de Kahoot, como es la gran diversidad de ti-
pos de preguntas a plantear, con hasta 10 variantes dis-
tintas, y la posibilidad de insertar las preguntas entre
las diapositivas que forman parte de una presentación.
Dispone de un modo competitivo, pero con menos ele-
mentos que Kahoot! al no basar la puntuación en el
tiempo, rachas ni tener tan presente en todo momento
la clasificación.

Todas las herramientas anteriormente mencionadas
proporcionan mecanismos para lanzar cuestionarios en
tiempo real, es decir, para ser respondidos en el aula,
o cuestionarios de autoevaluación para ser resueltos de
forma autónoma en un plazo más largo.

2.2. Algunas conclusiones obtenidas en
trabajos previos

A lo largo de las últimas dos décadas se han lleva-
do a cabo numerosos estudios, desde el punto de vista
pedagógico, sobre las ventajas que estas herramientas
ofrecen al proceso de enseñanza aprendizaje. Se resu-
men brevemente aquí algunos aspectos que están re-
lacionados con los contenidos expuestos en próximas
secciones.

Hay consenso en que dichos sistemas tienen efec-
tos positivos en las experiencias de aprendizaje, según
criterios cognitivos, actitudinales y conductuales [13].
Son herramientas adecuadas para introducir cambios
de ritmo en las clases y permitir que los estudiantes
sean receptivos a los nuevos conocimientos, lo que pro-

porciona una oportunidad de mejorar el ritmo de apren-
dizaje [18].

En [16], Oigara y Keengwe estudian la percepción
del alumnado y muestran que los estudiantes se mues-
tran satisfechos con el uso de estas herramientas, en
particular para mejorar su participación e implicación
en las clases. Como se verá, esta percepción coincide
con la de los participantes en el estudio.

Por último, Wang et al. [22] aportan valiosas conclu-
siones sobre la percepción de las herramientas clásicas
(por ejemplo, Socrative) frente a las basadas en jue-
gos (por ejemplo, Kahoot!). Los estudiantes indicaron
que ambos sistemas aumentaban la participación y el
compromiso. Las clásicas se consideran más adecua-
das para evaluar tareas de aprendizaje más complejas.
Como veremos, esta percepción también se alinea con
las ideas que se presentarán en este trabajo en relación
con algunas estrategias específicas.

3. Contextualización del estudio

Las estrategias presentadas en este trabajo se están
analizando como parte de un estudio longitudinal, cu-
yos resultados se publicarán en futuros trabajos, que
indaga acerca de las ventajas pedagógicas que implica
el uso de diversas estrategias metodológicas en con-
junción con los sistemas interactivos de respuesta. Sin
embargo, este trabajo se apoya exclusivamente sobre
un subconjunto reducido de los datos arrojados por el
estudio, asociados a un instrumento de medida trans-
versal correspondiente a la primera fase.

3.1. Grupo de estudio

Si bien en el estudio participan estudiantes y profe-
sorado de diversas titulaciones, en este artículo centra-
remos la atención exclusivamente en el grupo de do-
centes, dado que su redacción está basada en su per-
cepción acerca de estas herramientas y en el potencial
de las distintas estrategias expuestas. Hasta ahora han
participado en el estudio 42 docentes de diversas ti-
tulaciones universitarias, todas de la Universidad de
Murcia. Estos profesores contestaron a un test inicial
para valorar el uso de este tipo de plataformas en su
docencia habitual. Se trata de profesorado de diversas
titulaciones, como Informática, Veterinaria, Económi-
cas, Filología, Educación, Biología, Derecho o ADE.
Un grupo de ellos ha recibido formación en el uso de
sistemas interactivos de respuesta por parte del Centro
de Formación de la Universidad de Murcia, mientras
que el otro no. No obstante, los resultados del estudio
incluidos en este trabajo son previos a la formación re-
cibida.
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3.2. Procedimiento

Al profesorado se le facilita por correo electrónico el
enlace a un formulario que contiene principalmente 25
ítems de escala Likert, con valoraciones de 1 a 5, don-
de 1 se corresponde con ’Muy en desacuerdo’ y 5 con
’Muy de acuerdo’. Además de estos ítems, hay otras
preguntas iniciales orientadas a conocer también el ta-
maño de los grupos de estudiantes con los que se traba-
ja o las herramientas que habitualmente utilizan. Adi-
cionalmente, se les pregunta si las emplean para clases
presenciales y/o para clases en línea.

En el Cuadro 1 se muestran los enunciados del sub-
conjunto de ítems que se utilizarán en este trabajo.

Además de estos elementos, y con el fin de con-
textualizar de forma más precisa, cabe indicar que un
55 % de docentes las emplearon con grupos de tamaño
medio (entre 25 y 75 estudiantes), un 38 % con grupos
pequeños (menos de 25 estudiantes) y sólo un 7 % con
grupos grandes de más de 75 estudiantes. Respecto a
la plataforma utilizada, hay un porcentaje de uso muy
similar de Kahoot!, Socrative y Wooclap, aunque esta
última herramienta se ha implantado ampliamente en
el curso 20/21 debido a la adquisición de una licencia
corporativa.

4. Estrategias con las que aplicar
sistemas interactivos de
respuesta

Entre las múltiples posibilidades que existen a la ho-
ra de plantear estrategias pedagógicas basadas en siste-
mas interactivos de respuesta, este trabajo se ciñe a cin-
co estrategias diferentes, escogidas por cubrir un aba-
nico amplio de ventajas pedagógicas y por estar adap-
tadas a partir de trabajos de investigación publicados:

1. Repaso a través de concurso
2. Preguntas intercaladas y a ciegas
3. A partir de entregas
4. Discusiones en grupo
5. Autoevaluación

Conviene aclarar que este artículo adopta normal-
mente el punto de vista de que las estrategias se uti-
lizan como parte del proceso de evaluación formativa
del alumnado, y no tanto sumativa, aunque realmente
muchos aspectos serían fácilmente trasladables a am-
bos escenarios. Este enfoque está fundamentado tam-
bién en la valoración del profesorado, a través de sus
respuestas a las afirmaciones 3 y 4 del Cuadro 1, en las
que se muestran más favorables al enfoque formativo
(3,91) frente al sumativo (2,34).

Antes de entrar a detallar las estrategias, conviene
resaltar que el uso predominante de estas herramientas

Repaso Intercaladas Tras entregas Grupos Autoevaluación

1
2

3
4

5

Frecuencia de uso en función de la estrategia

Estrategia

U
so

Figura 1: Frecuencia de uso de cada estrategia

entre la muestra de docentes del estudio es el primero
de ellos, para repasar a través de concursos. La Figu-
ra 1 es un gráfico de cajas y bigotes que representa las
respuestas proporcionadas por el profesorado a la pre-
gunta de con qué frecuencia han utilizado las distintas
estrategias cuando emplean los sistemas interactivos de
respuesta, donde la escala Likert ofrecía las valoracio-
nes: 1 - Nunca; 2 - Casi nunca; 3 - A veces; 4 - Habi-
tualmente; 5- Siempre. Como algunos intrépidos pro-
fesores del estudio nos adelantan, aventurándose por
terrenos menos explorados, veremos en las próximas
subsecciones que hay vida más allá de los concursos.

4.1. Repaso a través de concurso

Esta estrategia es la más habitual, en opinión de los
autores debido principalmente a dos razones. La pri-
mera de ellas es que es la adaptación más inmediata de
métodos más tradicionales de evaluación basados en
controles o exámenes tipo test que se realizan al final
de bloques de contenidos. La segunda razón podría en-
contrarse en la forma en la que muchos sistemas de res-
puesta interactiva se publicitan, destacando el aspecto
gamificado y competitivo de sus plataformas, con pun-
tuaciones, tablas de clasificación, etc. Estos dos argu-
mentos hacen que los docentes encuentren sencilla la
incorporación de este tipo de herramientas a su docen-
cia, tal y como muestra el ítem 6 del Cuadro 1 con una
valoración media de 4,11.

Existen dos variantes en función de cómo se pre-
senten las preguntas al alumnado. Por un lado está la
posibilidad de que el ritmo de aparición lo marque el
docente, lo cual le permite tener control sobre la pro-
gresión y sobre el tiempo dedicado a cada cuestión. Por
otro lado, existe la posibilidad de que el ritmo lo mar-
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Enunciado Media (Desv)
1 Me parece importante dedicar tiempo a comentar las soluciones 4,49 (0,59)
2 El alumnado se muestra más participativo en clase 4,11 (0,65)
3 Los utilizo principalmente para evaluación formativa (no cuentan para la nota) 3,91 (1,13)
4 Los utilizo principalmente para evaluación sumativa (cuentan para la nota) 2,34 (1,38)
5 El tiempo necesario para prepararlos y revisar los resultados me parece asumible 3,83 (0,70)
6 Su uso me ha parecido sencillo 4,11 (0,85)

Cuadro 1: Valoraciones acerca del uso de sistemas interactivos de respuesta por parte de los docentes del estudio

que el estudiante, quien irá obteniendo nuevas pregun-
tas conforme vaya respondiendo a las anteriores. Estas
dos variantes hacen que el proceso esté sincronizado o
no entre todos los participantes.

Algunas herramientas, como Kahoot o Quizziz, po-
tencian significativamente la dinámica de gamificación
[21] y están especialmente diseñadas para emplear esta
estrategia. El carácter dinámico, en ocasiones especta-
cular, puede jugar a veces en su contra dado que puede
minimizar la atención sobre las razones por las que las
respuestas son correctas o incorrectas, con el fin de que
la actividad sea dinámica.

4.2. Preguntas intercaladas y a ciegas

Sin embargo, no es necesario concluir un bloque de
contenidos para lanzar pregunta. Estas se pueden ir in-
tercalando con las explicaciones [2], incluso de manera
completamente integrada en el caso de algunas plata-
formas que nos permiten secuenciar de manera unifica-
da la progresión de diapositivas y preguntas. Interrum-
pir el tiempo de la clase con preguntas intercaladas
puede parecer un inconveniente, teniendo en cuenta la
omnipresente presión por completar el temario, pero da
la oportunidad de identificar lagunas en el aprendizaje
o de reforzar los nuevos conocimientos [1]. El docen-
te puede entonces prestar más atención a la enseñanza
de esos conceptos y dedicar menos tiempo a los temas
que plantean menos problemas.

Es más, las preguntas que se van intercalando no tie-
nen por qué hacer referencia a conceptos que se hayan
explicado recientemente. Hay dos variantes de esta po-
sibilidad que son especialmente interesantes. Por un la-
do, se puede preguntar acerca de conceptos que se con-
sideran básicos, vistos en asignaturas previas de la titu-
lación o incluso en ciclos educativos previos. Esto per-
mitiría conocer cuál es la base sobre la cuál construir
las explicaciones o actividades a desarrollar. Por otro
lado, se pueden lanzar preguntas de respuesta mera-
mente intuitiva, que podrían hacer referencia a tópicos
o ideas que se desarrollarán a continuación. Esta po-
sibilidad nos permite conocer ideas preconcebidas, el
grado de familiarización previa con los conceptos, etc.
Además, esta segunda variante ofrece la posibilidad

de igualar más los resultados (en términos de número
de respuestas correctas) entre el conjunto del alumna-
do que las estrategias basadas en concurso, donde los
alumnos más implicados suelen ser los que ocupen las
primeras posiciones en la tabla de clasificación.

4.3. A partir de entregas

Esta tercera estrategia desplaza ligeramente el fo-
co de interés sobre el que se construyen las pregun-
tas, que pasan de estar basadas en el material o las ex-
plicaciones del docente a tomar en consideración los
errores comunes y conceptos erróneos encontrados en
una tarea o ejercicio recientemente resuelto por los es-
tudiantes. A partir del análisis de dichos ejercicios, es
posible diseñar preguntas que se utilizarán en el aula
para ofrecer más explicaciones sobre conceptos o pro-
cedimientos que parecen plantear más dificultades de
aprendizaje. Esta estrategia está principalmente basada
en los principios de la enseñanza justo a tiempo (Just-
in-Time-Teaching) [15].

Cuando se utiliza este enfoque, el alumnado tiene
la sensación de que las clases están hechas a su medi-
da y que está obteniendo una realimentación inmediata
del trabajo realizado, el cual es tenido en considera-
ción. Las explicaciones de las respuestas correctas e
incorrectas toman especial importancia en este caso,
puesto que se trata de afrontar los aspectos más pro-
blemáticos. Esta cuestión, la de dedicar tiempo a la ex-
plicación de las soluciones, es un aspecto considerado
crucial también por los docentes del estudio, como in-
dica la valoración de 4,49 perteneciente a la afirmación
1 del Cuadro 1.

4.4. Discusión en grupo

Hasta ahora, las estrategias anteriores habían plan-
teado principalmente la perspectiva de que las respues-
tas fueran individuales, por parte de cada estudiante.
Sin embargo, es posible llevar a cabo dinámicas de ins-
trucción entre pares o de discusión en grupo utilizando
también sistemas interactivos de respuesta. Es más, es-
tas dinámicas se pueden combinar habitualmente con
las tres estrategias comentadas anteriormente.
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El propósito principal de esta estrategia es favore-
cer el aprendizaje colaborativo y, por tanto, la interac-
ción entre los estudiantes. Entre las múltiples posibili-
dades posibles, se encuentra, por ejemplo, el enfoque
de que los estudiantes respondan primero individual-
mente a las preguntas planteadas y luego vuelvan a res-
ponder a la misma pregunta tras discutir en grupo su
razonamiento acerca de la respuesta previamente ofre-
cida [9, 11]. Se puede incluso proponer, si se estima
conveniente, que los integrantes del grupo consensúen
una única respuesta colectiva. Esta estrategia favorece
el aprendizaje cooperativo y algunos estudios señalan
que los alumnos obtienen más respuestas correctas tras
la colaboración [19].

4.5. Autoevaluación
Finalmente, la última estrategia planteada en este

trabajo se distingue de las demás por su asíncronía, es
decir, las preguntas no son formuladas al alumnado al
mismo tiempo ni necesariamente durante las clases. Lo
más habitual es que se habilite un periodo de tiempo
durante el cual puedan responder a través de un enla-
ce facilitado, lo cual puede ser útil para complementar
el trabajo autónomo cuando se utiliza la metodología
de clase invertida, para preparar pruebas de evaluación
sumativa (controles, parciales, finales), etc. Habitual-
mente se habilita que los estudiantes puedan ver las
respuestas correctas y las explicaciones oportunas tras
contestar a las preguntas.

Esta estrategia puede ser especialmente útil para ali-
gerar la carga de trabajo del docente a la hora de ofre-
cer realimentación inmediata, puesto que dicha reali-
mentación está completamente automatizada. Si las ex-
plicaciones proporcionadas en cada pregunta son ade-
cuadas, es posible compensar el tiempo necesario para
elaborar dichas preguntas y respuestas con el tiempo
que conllevaría resolver dudas individuales planteadas
por el alumnado en ausencia de esta herramienta. Con-
viene también recalcar que los docentes participantes
en el estudio consideran que el tiempo necesario pa-
ra preparar cuestionarios y para analizar resultados es
asumible, con una valoración de 3,83 en la afirmación
5 del Cuadro 1.

5. Guía de uso de las estrategias
Una vez desarrolladas las características principales

de las estrategias propuestas, este apartado constituye
una guía rápida de uso, organizada a partir de una se-
rie de criterios comunes. La guía toma en considera-
ción la experiencia personal en el uso de las estrate-
gias, las impresiones transmitidas por los docentes que
las emplean y recomendaciones que se han trabajado
en los cursos de formación impartidos sobre el uso de

sistemas interactivos de respuesta. Contiene de forma
esquemática las indicaciones generales que deben te-
nerse en consideración a la hora de implementar cada
enfoque.

5.1. Repaso a través de concursos
• Participación del alumnado: Respuestas indivi-

duales .
• Tipo de preguntas: Predominan las preguntas de

respuesta múltiple con una respuesta correcta.
• Temporizador: Hay tiempo límite, normalmente

breve, para responder a las preguntas.
• Entorno: Mayoritariamente las preguntas se lan-

zan durante el desarrollo de las clases, sean estas
presenciales o en línea.

• Gamificación: Se usan modos competitivos, con
puntuación asociada a cada pregunta, y la tabla
de puntuación del alumnado es un elemento im-
portante en la dinámica de la actividad.

• Finalidad: Las preguntas se relacionan con el re-
paso de conceptos principales vistos en la materia.

• Explicaciones: Las explicaciones acerca de las ra-
zones por las que las respuestas son correctas, o
no, son necesarias, pero han de ser ágiles y pue-
den verse afectadas por el clima de la dinámica.

5.2. Preguntas intercaladas y a ciegas
• Participación del alumnado: Respuestas indivi-

duales
• Tipo de preguntas: Pueden utilizarse preguntas

de sondeo (sin respuesta correcta) o de respues-
ta múltiple con respuesta correcta.

• Temporizador: Conviene asignar un tiempo límite
para responder a las preguntas con el fin de man-
tener cierta dinámica.

• Entorno: Las preguntas se lanzan siempre durante
el desarrollo de las clases, al ritmo de las explica-
ciones, sean estas presenciales o en línea.

• Gamificación: No es necesario que haya una pun-
tuación asociada.

• Finalidad: Las preguntas se relacionan con con-
ceptos vistos previamente o con conceptos que se
trabajarán a continuación, con el fin de indagar
sobre la intuición o ideas preconcebidas.

• Explicaciones: Las explicaciones acerca de las ra-
zones por las que las respuestas son correctas, o
no, forman parte de la propia dinámica de la cla-
se.

5.3. A partir de entregas
• Participación del alumnado: Respuestas indivi-

duales
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• Tipo de preguntas: Pueden utilizarse preguntas
de sondeo (sin respuesta correcta) o de respues-
ta múltiple con respuesta correcta.

• Temporizador: Conviene asignar un tiempo límite
para responder a las preguntas con el fin de man-
tener cierta dinámica.

• Entorno: Las preguntas se suelen lanzar al prin-
cipio de una clase, una vez finalizado el plazo de
entrega, para afianzar conceptos antes de profun-
dizar en otros.

• Gamificación: No es conveniente que haya una
puntuación asociada puesto que se está incidiendo
sobre los fallos habituales.

• Finalidad: Las preguntas se relacionan con las ac-
tividades realizadas previamente por el alumnado,
a partir de una muestra significativa de las entre-
gas.

• Explicaciones: Las explicaciones deben ser deta-
lladas puesto que están incidiendo en los proble-
mas de aprendizaje.

5.4. Discusión en grupo

• Participación del alumnado: Respuestas indivi-
duales en primer lugar y grupales tras la discu-
sión.

• Tipo de preguntas: Pueden utilizarse preguntas
de sondeo (sin respuesta correcta) o de respues-
ta múltiple con respuesta correcta. Es conveniente
que sean abiertas o que provoquen dispersión de
resultados. Las preguntas se repiten para contras-
tar el resultado de la discusión.

• Temporizador: Conviene asignar un tiempo límite
para responder a las preguntas con el fin de man-
tener cierta dinámica.

• Entorno: Las preguntas pueden estar basadas en
contenidos previos, entregas o material aún no
analizado.

• Gamificación: No es conveniente que haya una
puntuación asociada, a no ser que sea para las pre-
guntas respondidas tras la discusión.

• Finalidad: La finalidad es crear un entorno cola-
borativo de aprendizaje en el que pueda producir-
se instrucción entre pares.

• Explicaciones: Las explicaciones detalladas de
las respuestas son parte del resultado y deben
construirse sobre los argumentos que proporcio-
ne el alumnado.

5.5. Autoevaluación

• Participación del alumnado: Respuestas indivi-
duales. Posibilidad de participar múltiples veces.

• Tipo de preguntas: Predominan las preguntas de
respuesta múltiple.

• Temporizador: Sin tiempo límite para responder a
las preguntas.

• Entorno: Las preguntas están disponibles durante
un periodo de tiempo, normalmente previo a al-
guna prueba o actividad de evaluación, para res-
ponderlas en línea.

• Gamificación: No es conveniente que haya una
puntuación asociada, aunque podría habilitarse.

• Finalidad: Las preguntas se relacionan con el re-
paso de conceptos principales vistos en la materia.

• Explicaciones: Las explicaciones detalladas de
las respuestas proporcionadas por los docentes
son parte fundamental.

6. Conclusiones
Hoy en día existen múltiples plataformas de respues-

ta interactiva a disposición de los docentes de cualquier
nivel educativo. La mayoría de ellas proporcionan fun-
cionalidades muy similares, por lo que, al menos las
más extendidas, están perfectamente habilitadas para
ofrecernos un abanico de posibilidades metodológicas.
Además, diversos estudios ilustran que la percepción
del profesorado es que estas herramientas favorecen la
participación activa, contribuyen parcialmente a mejo-
rar los resultados del proceso de aprendizaje y su uso
resulta sencillo en gran medida.

En este trabajo parte de la premisa de que las posibi-
lidades de aprendizaje mediante estos sistemas depen-
den en gran medida al abanico de metodologías activas
que seamos capaces de incorporar adecuadamente. En
consecuencia, se han planteado diversas estrategias ba-
sadas en estos sistemas interactivos que aportan distin-
tas ventajas pedagógicas. Se ha hecho especial énfasis
en la necesidad de explorar otras vías más allá del uso
predominante de estas herramientas como mecanismo
de repaso basado en concurso.

Detrás las estrategias presentadas no solo se encuen-
tra una forma distinta de emplear las herramientas, sino
también enfoques pedagógicos diversos con los que
afrontar el proceso de enseñanza-aprendizaje. La adop-
ción de estos enfoques pedagógicos conlleva mucho
trabajo y esfuerzo, y va más allá de simplemente in-
cluir estas herramientas en la dinámica docente. Por
tanto, su inclusión debe estar bien planificada y reali-
zarse de forma progresiva. No sería conveniente llevar
a cabo la implantación de una tacada de múltiples es-
trategias, sino de forma progresiva. Con el fin de faci-
litar este proceso, en la guía presentada se han aislado
las características específicas de cada enfoque. Y pues-
to que hay un claro consenso de que una de las mejores
formas de aprender es pasando a la acción (learning by
doing), se invita a los lectores a ponerla en práctica y a
adaptarla progresivamente a sus necesidades.

La pandemia de COVID-19 y la necesidad de tras-
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ladar una parte de la docencia al entorno en línea ha
evidenciado la dificultad de mantener el contacto y
la participación del alumnado en este nuevo contex-
to. Aprovechemos al máximo las posibilidades tecno-
lógicas para que el proceso de enseñanza-aprendizaje
no se resienta. Los sistemas interactivos de respuesta
están preparados para adaptarse a distintas estrategias
pedagógicas, es momento de aventurarse en ellas.
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