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MEMORIA FINAL de
Proyectos de Innovacion 2017-18
Universidad de Zaragoza

1 - Identificacion del proyecto

Cadigo Titulo

PIIDUZ_17 215 |Herramientasinnovadoras paramejorar la comunicacion académicay laevaluacién del aprendizaje: las
aplicaciones REMIND y SOCRATIVE

2 - Coordinadores del proyecto

Cooordinador 1 Don Javier Puche Gil

Correo Electrénico | jpuche@unizar.es

Departamento Estructura e Historia Econémicay Economia Plblica

Centro Universidad de Zaragoza

3 - Resumen del proyecto

En consonancia con |os objetivos estipulados en |a base de la convocatoria, este proyecto de innovacién docente busca incentivar el
uso de las nuevas tecnol ogias como herramientas de comunicacion, apoyo, supervision y potenciacion de los procesos de ensefianza,
asi como de la evaluacion del aprendizaje de los alumnos en el Grado de Administracién y Direccion de Empresas (ADE) del
Campus de Teruel. Paraello se utilizaran las aplicaciones Remind y Socrative. La primera es una aplicacién gratuita que ayuda alos
profesores a conec-tarse instantaneamente con |os estudiantes, mejorando la comunicacion en el ambito académico, y que a
diferencia de otras aplicaciones, como WhatsApp, garantiza la privacidad del alumno. La segunda, es otra aplicacién gratuita que
permite efectuar cuestionarios online a traveés de dispositivos moviles en tiempo real, suponiendo una estrategia de innovacion en el
proceso de evaluacion del aprendizaje.

4 - Participantes en el proyecto

Nombrey apellidos Correo Electrénico Departamento Centro/Institucion

Dofia Cristina Ferrer Garcia cferrer@unizar.es Contabilidad y Finanzas Universidad de Zaragoza
Dofia Maria Asuncion Gonzélez Alvarez | maragonz@unizar.es Andlisis Econémico Universidad de Zaragoza
Don Raul Ledn Soriano rleon@unizar.es Contabilidad y Finanzas Universidad de Zaragoza
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5 - Rellene, de forma esgquematica, los siguientes campos a modo de ficha-resumen

Otras fuentes de
financiacion sin
detallar cuantia

El proyecto de innovacion docente PIIDUZ_17_215 no harecibido ninguna otra fuente de financiacion ala
concedida por el |CE-Universidad de Zaragoza.

Tipo de proyecto
(Experiencia, Estudio
o Desarrollo)

El proyecto PIIDUZ_17_215 seincluye en & Programa de | ncentivacion de la Innovacion Docente de la
Universidad de Zaragoza, modalidad PIIDUZ_1 (convocatoria 2017-2018).

Contexto de
aplicacién/Pablico
objetivo
(titulacion,curso...)

El proyecto de innovacion docente PIIDUZ_17 215 se hadesarrollado en cinco asignaturas (una de primer
curso, dos de segundo curso, unade tercer curso y otra de cuarto curso) impartidas en el Grado
Administracion y Direccién de Empresas (en adelante ADE) de la Facultad de Ciencias Socialesy Humanas
de Teruel y delaFacultad de Economiay Empresa de Zaragoza.

Curso académico en
gue se empez6 a
aplicar este proyecto

El proyecto de innovacion docente PIIDUZ_17 215 se ha aplicado en el curso 2017-2018.

Interésy oportunidad
parala
institucion/titulacion

Paralainstituciony, en particular, paralatitulacion de ADE en e Campus de Teruel, el proyecto de
innovacion docente PIIDUZ_17_215 ha supuesto una buena oportunidad paraincorporar estrategiasy
herramientas innovadoras con el fin de mejorar la comunicacién docente y la evaluacion del aprendizaje en
las asignaturas participantes.

M étodos/Técnicas/Acti
vidades utilizadas

A través de la aplicacion Remind se han enviado mensajes cortosy  recursos multimedia que han permitido
mejorar laplanificacion delas tareas delos alumnos fueradel aula. A travésdelaaplicacion Socrative se
han realizado distintos cuestionarios online destinados a evaluar contenidos. Segun los expertos, practicar
lo aprendido con pruebas cortas refuerza el aprendizaje.

Tecnologias utilizadas

El proyecto de innovacion docente PIIDUZ_17 215 ha utilizado dos aplicaciones educativas: @) Remind,
una aplicacion gratuita de mensajeria online destinada a enviar a mensajes cortosy recursos multimedia en
un entorno seguro; y b) Socrative, una aplicacién gratuita que permite realizar test online y evaluar
contenidos alos alumnos a través de dispositivos moviles en tiempo real.

Tipo de innovacion
introducida: qué

soluciones nuevas 0
creativas desarrolla

El proyecto de innovacion docente PIIDUZ_17 215 se ha centrado en dos vertientes del proceso educativo:
la gestién de tareas de los alumnos fueradel aulay laevaluacion del aprendizaje. Paraello, € proyecto ha
incorporado herramientas innovadoras (Remind y Socrative) destinadas a mejorar |as tareas de los alumnos
fuera de clase e implementar la evaluacion en tiempo real.

Impacto del proyecto

El proyecto de innovacion PIIDUZ_17_215 hatenido un impacto notable en €l plano didactico: por un lado,
porque los profesores y alumnos participantes han podido desarrollar nuevas estrategias de comunicacion
académicafueradel aula; y, por otro, porque ha permitido poner en practica un nuevo formato de
evaluacion del aprendizaje, la evaluacion en tiempo real con apoyo de las nuevas tecnol ogias.

Caracteristicas que lo
hacen sostenible

El proyecto de innovacion docente PIIDUZ_17_215, basado en el uso de las nuevas aplicaciones educativas
en ladocencia universitaria, es una experiencia sostenible desde € punto de vista econémico y
medioambiental. A nivel econémico porque Remind y Socrative son dos aplicaciones gratuitas; y a nivel
medioambiental porque ninguna de ellas requiere el uso de papel.

Posible aplicacion a
otras éreas de
conocimiento

El proyecto de innovacion docente PIIDUZ_17 215 estransferible a otras asignaturas, areas de
conocimiento y titulaciones, puesto que las tecnologias utilizadas (Remind y Socrative) son de uso
generalizado en todos |os niveles educativos, incluyendo la docencia universitaria.
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6 - Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento que se gener a.

6.1. Necesidad ala que responde el proyecto

El actual escenario universitario exige un esfuerzo del profesorado por renovar sus metodologias y herramientas docentes con €l fin
de garantizar €l aprendizaje competencial y activo del alumno desde lainnovacion didéacticay laeficacia. Paraello € profesor
precisara sin duda una formacién continua que le ayude a desarrollar una actitud abierta al cambio metodol 6gico como clave de su
excelencia. La nueva estructuracion del proceso de ensefianza-aprendizaje, la efectividad en el proceso de evaluacion del
aprendizaje, |las estrategias de fomento de la motivacion de los alumnos y de su autonomia, la formacion en competencias genéricas
y especificas, o laincorporacién de las nuevas tecnologias al campo docente son algunas de las areas de actuacién que, siempre de
manera interdisciplinaria, constituyen la base de la renovacién metodol 6gica (Rodriguez Escanciano, 2008). Con tal intencién se
planted este proyecto de innovacion docente (finalmente concedido con referencia PIIDUZ_17 215), centrado en el uso delas
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (en adelante TIC) en ladocencia universitaria.

6.2. Mejoras obtenidas respecto a estado del arte

Desde la puesta en marcha del Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES), a comienzos de la década de 2000, las
universidades europeas han estimulado, apoyado y potenciado actuaciones de innovacion y renovacion metodol 6gica en ladocencia
tradicional. Sin duda, gran parte de este cambio metodol 4gico haido acompafiado del desarrollo e implantacion de las nuevas
tecnologias. Aunque desde el campo de la pedagogia se ha debatido en cémo usar debidamente |a tecnol ogia para ensefiar y como
puede contribuir amejorar €l aprendizaje de los alumnos, el consenso en el sector educativo en este punto es total. Pedagogiay
tecnologia no sdlo pueden considerarse incompatibles, sino que se presentan interconectadas. La tecnologia solo puede estar refiida
con la pedagogia si se convierte en protagonistaen lugar de facilitadora del aprendizaje. Partiendo de este principio, las mejoras
alcanzadas han sido notables en €l plano didéactico y de la ensefianza-aprendizaje de |as asignaturas participantes en el proyecto:

1. Por un lado, los profesores y alumnos de las asignaturas participantes han visto mejorar la comunicacion académica fuera del aula.
La utilizacion de la aplicacion Remind, que ha actuado en algunos casos como una auténtica agenda escolar, ha permitido alos
docentes enviar mensgjes cortos a modo de avisos/recordatorios y gestionar algunas de |as tareas programadas, asi como consultas
por parte de los alumnos.

2. Por otro lado, €l proyecto ha adoptado estrategias de innovacion en una vertiente fundamental del proceso educativo: la
evaluacién del aprendizaje. En este sentido, el proyecto ha puesto en préactica una modalidad nueva de evaluacion: la evaluacion en
tiempo real como tipologia evaluativa dentro de los formatos de evaluacién continua, compartiday progresiva. Parallevar a cabo
este objetivo, los miembros del proyecto han utilizado la aplicacion Socrative, una aplicacién gratuita para dispositivos méviles que
permite crear cuestionarios online para evaluar contenidos alos alumnos en tiempo real. En general, € profesorado ha conseguido
un buen feedback sobre € nivel de asimilacién y aprendizaje de los alumnos respecto alos contenidos que se han impartido en las
Ccinco asignaturas participantes. Lo novedoso es que la aplicacion permite saber en el momento si |os alumnos han respondido bien o
mal. Lo que puede parecer una obviedad es un avance en un sistema de evaluacion en el que hasta hace poco tiempo |os alumnos no
obtenian calificacién inmediata por sus pruebas. Es decir, no sabian si habian contestado correctamente y eso, a veces, lastraba su
aprendizaje. Con la puesta en préctica de la evaluacion en tiempo real, €l proceso de evaluacion del aprendizaje ha ganado en
efectividad. Las clases expositivas y précticas han sido masinteractivas, amodo de did ogo, entre el profesorado y € alumno,
mejorando la motivacién y la participacion activa de los estudiantes, asi como la comprension de los contenidos programados en las
distintas unidades didacticas.

Para mas informacion sobre las mejoras obtenidas ver Apartado 11. Resultados del proyecto.

6.3. Conocimiento que se genera

La puesta en précticadel proyecto ha permitido incorporar tecnologias educativas tanto en el aula-Socrative- como fuera de ella
-Remind-, favoreciendo una comunicacion fluiday un aprendizaje significativo que a su vez se ha transformado en conocimiento. A
modo de jemplo, una de las grandes evidencias obtenidas por los miembros del proyecto es que practicar lo aprendido con pruebas
cortas refuerza el aprendizaje de los alumnos. Muchos estudiantes, por su parte, se han dado cuenta de que hacer test periédicamente
y practicar el recuerdo es una estrategia de estudio muy potente.

Referencia citada

Rodriguez Escanciano, I. (2008): El nuevo perfil del profesor universitario en el EEES: claves paralarenovacion metodol égica,
Valladolid, Servicio de publicaciones de la Universidad Europea Miguel de Cervantes.
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7 - Objetivosiniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicité el proyecto.

De acuerdo con lo estipulado en la solicitud inicial, este proyecto de innovacién docente tenia como objetivo principal incentivar el
uso de las nuevas tecnol ogias como herramientas de comunicacién académica, apoyo, supervision y potenciacion de los procesos de
ensefianza, asi como de la evaluacion del aprendizaje de los alumnos en €l Grado de ADE del Campus de Teruel. A partir de este
planteamiento general, € proyecto tenia tres objetivos especificos:

1. En primer lugar, promover el uso de los dispositivos moviles, principalmente el teléfono mévil, como herramienta para mejorar la
comuni cacion académica profesor-alumnos, asi como la gestion de tareas de los alumnos fueradel aula. Con tal intencion se
utilizariala aplicacion Remind, una aplicacion gratuita de mensgjeria online que permite enviar mensajes cortos (por ejemplo avisos
o recordatorios de tareas) y recursos multimedia alos alumnos fuera del aula, y que a diferencia de otras aplicaciones de mensajeria
instantanea, como WhatsA pp, garantiza la privacidad de sus usuarios. Es decir, y en nuestro caso concreto, no permite ver € nimero
de teléfono mévil de profesoresy alumnos.

2. En segundo lugar, incorporar aplicaciones innovadoras para potenciar € proceso aprendizaje de los alumnos, asi como estrategias
de innovacién en una vertiente fundamental del proceso educativo: laevaluacion del aprendizaje. Para el desarrollo de ambos
objetivos se utilizariala aplicacion Socrative, una aplicacion gratuita que permite efectuar cuestionarios onliney evaluar alos
alumnos através de dispositivos méviles en tiempo real.

3.Y entercer lugar, tratar de evaluar lamejoraen el aprendizaje del estudiante como consecuencia de laimplantacion de las
aplicaciones maviles en € desarrollo docente, através del incremento en la motivacion, atencion y autoevaluacion de los
estudiantes.
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8 - Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

M étodos/técnicas utilizadas, caracter isticas de la muestra, actividadesrealizadas por los estudiantesy €l equipo, calendario de actividades.

8.1. Métodos/técnicas utilizadas

Laliteratura tradicional ha aconsgjado siempre varios pasos a la hora de estudiar y enfrentarse a una prueba o evaluacion: lectura
global, subrayado, comprension, repaso y esquema definitivo. Segln los Ultimos estudios practicar 1o aprendido con pruebas cortas
refuerza el aprendizaje. El tiempo que los estudiantes invierten en releer o revisar sus notasy material de ensefianza para aprender
estariamejor invertido en hacer test periddicamente (Karpicke y Blunt, 2011). A través de la aplicacion Socrative, este proyecto de
innovacién docente ha implementado esta técnica de estudio. Como ya se ha sefialado, Socrative es una aplicacion gratuita que
permite evaluar contenidos alos alumnos a través de dispositivos moviles en tiempo real .

8.2. Caracteristicas de lamuestra

8.2.1. Equipo de trabajo

El proyecto de innovacion docente PIIDUZ_17 215 se hallevado a cabo en el curso 2017-2018 con un equipo de cuatro profesores.
Dos de ellos estan vinculados a Departamento de Contabilidad y Finanzas de la Universidad de Zaragoza (Dra. Cristina Ferrer
Garciay Dr. Rall Ledn Soriano) y los otros dos restantes pertenecen a los Departamentos, también de la Universidad de Zaragoza,
de Estructura e Historia Econémicay Economia Publica (Coord. Principal: Dr. Javier Puche Gil) y Analisis Econémico (Dra. Maria
Asuncién Gonzélez Alvarez).

8.2.2. Asignaturas participantes en e proyecto

El proyecto de innovacion se ha desarrollado en cinco asignaturas impartidas en primer, segundo, tercer y cuarto curso de la
titulacion de ADE en el Campus de Teruel y en una asignatura de segundo curso de latitulacion de ADE en la Facultad de Economia
y Empresa de Zaragoza. A continuacion se detalla el nombre de laasignatura, €l curso y cuatrimestre en €l que se haimpartido, €
nombre del profesor responsable, € niimero de alumnos matriculadosy, por Ultimo, e nimero y porcentaje alumnos que realizaron
laencuesta de valoracion (en Google Drive) sobre la utilizacion de las aplicaciones Remind y Socrative en la préctica docente. Los
datos son los siguientes:

1. Historia econémicay economia mundial

Primer curso, segundo cuatrimestre

Profesor responsable: Dr. Javier Puche Gil

Alumnos matriculados: 47

Alumnos que realizaron la encuesta de valoracion sobre Remind y Socrative en Google Drive: 30 (63,8%)

2. Macroeconomiall

Segundo curso, segundo cuatrimestre

Profesora responsable: Dra. Maria A. Gonzélez Alvarez

Alumnos matriculados: 130

Alumnos que realizaron la encuesta de valoracion sobre Remind y Socrative en Google Drive: 70 (53,8%)

3. Economia espafiola

Segundo curso, segundo cuatrimestre

Profesor responsable: Dr. Javier Puche Gil

Alumnos matriculados: 34

Alumnos que realizaron la encuesta de valoracion sobre Remind y Socrative en Google Drive: 15 (44,1%)

4. Andlisis de Estados financieros

Tercer curso, primer cuatrimestre

Profesora responsable: Dra. Cristina Ferrer Garcia

Alumnos matriculados: 27

Alumnos que realizaron la encuesta de val oracion sobre Remind y Socrative en Google Drive: 21 (77,8)

En suma, del nimero total de alumnos matriculados en las cinco asignaturas participantes en e proyecto de innovaci 6n docente
(238), 136 alumnos cumplimentaron la encuesta de val oracion de las aplicaciones Remind y Socrative. El porcentaje de estudiantes,
por tanto, que realizaron la encuesta es del 57,1%.

8.3. Actividades realizadas por los estudiantes y el equipo

L os profesores participantes en € proyecto, en el desarrollo de las asignaturas que impartieron, llevaron a cabo distintas pruebas
cortas con Socrative -test online fundamentalmente- con el objetivo de evaluar los diversos contenidos analizados en cada una de las
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materias. En general, la mayoria de los tests de conocimiento se realizaron con una semana de separacién del evento de aprendizaje,
ya que seguin los estudios consultados centrarse a corto plazo en cdmo recordar lainformacion rel evante parece claramente mejor
para afianzar el aprendizgje (Karpickey Blunt, 2011). Al término de las asignaturas, y tal y como se planifico en lasolicitud inicial,
los profesores del proyecto pasaron una encuesta de valoracién entre los alumnos para confirmar la mejora en los procesos de
comunicacion académicay evaluacién del aprendizaje a partir de las aplicaciones Remind y Socrative.

Referencia citada

Karpicke, J. y Blunt, J. (2011): "Retrieval Practice Produces More Learning than Elaborative Studying with Concept Mapping’,
Science, 331, pp. 772-775.

8.4. Calendario de actividades

En este punto se debe sefialar que los cuatro profesores integrantes del proyecto de innovacion tuvieron lalibertad de utilizar las
aplicaciones Remind y Socrative seglin sus necesidades docentes-evaluativas. Por estarazon, estamemoriafina no proporcionaun
calendario detallado de las comunicaciones académicas y actividades desarrolladas con Remind y Socrative en cada una de las cinco
asignaturas participantes.
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9 - Conclusiones del proyecto

Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto.

9.1 Conclusiones: lecciones aprendidas

El desarrollo del proyecto ha confirmado que lainnovacion docente es la piedra angular sobre la que se fundamenta el nuevo
proceso de ensefianza-aprendizaje inaugurado por €l EEES. La nueva estructuracion del proceso de ensefianza-aprendizaje, la
estrategias de fomento de la motivacion de los alumnos y de su autonomia, la formacion en competencias, o laincorporacion de las
TIC alapréctica docente son agunas de las &reas de actuacion que, siempre de manera interdisciplinaria, constituyen labase de la
renovaci én metodol 6gica. Nuestro proyecto de innovacién docente se ha centrado en €l uso de las nuevas tecnol ogias -dispositivos
movilesy aplicaciones educativas- como herramientas innovadoras para potenciar 10s procesos de comunicacion académicay
evaluacién del aprendizaje tanto en €l aula como fuerade ella. Ante el avance creciente y uso generalizado de las TIC en todos los
sectores de la sociedad, consideramos que el ambito docente (en nuestro caso universitario) no puede quedar al margen de esta
realidad, por 10 que es necesario revisar 10s procesos de ensefianza-aprendizaje desde lainnovacion didacticay la eficacia. El
desarrollo del proyecto ha evidenciado que didacticay tecnologia no se pueden considerar incompatibles, sino que se presentan
interconectadas. Por €llo, si nuestras asignaturas, nuestras metodol ogias y nuestras herramientas docentes estan adaptadas a esta
nuevaera (digital) en la que han crecido nuestros alumnos (digitales), se sentiran mas motivados permitiendo que se impliquen mas
en el proceso de aprendizajey €llo, a final, redundard en mejores resultados.

9.2. Conclusiones: impacto

De formaresumida, el proyecto de innovacion docente PIIDUZ_17_215 hatenido un impacto positivo en e plano docente,
centrandose en dos ambitos fundamentales del proceso educativo: la comunicacién académicay programacion de tareas fuera del
aulay laevauacion del aprendizaje. Respecto alo primero, €l proyecto haincorporado una herramienta innovadora de
comunicacion (Remind, una aplicacion gratuita de mensgjeria online que permite enviar mensagjes cortos, recursos multimediay
programar las tareas de los alumnos fuera de clase en un entorno seguro) que ha mejorado las relaciones académicas
profesor-alumnos fuera de clase, complementando de este modo los servicios tradicionales de tutoria presencial y correo electronico.
Prueba de ello es que muchas de las consultas realizadas por |os alumnos en algunas de las asignaturas seleccionadas en e proyecto
serealizaron atraveés de esta aplicacién de mensgjeria online, mejorando la efectividad en laresolucion de las consultas. Respecto a
lo segundo, laincorporacién de la aplicacion educativa Socrative (una aplicacion gratuita para dispositivos moviles que permite
evaluar actividades educativas en tiempo rea através de cuestionarios online) ha permitido potenciar los procesos de eval uacién del
aprendizaje en varias asignaturas del grado de ADE. Lo novedad es que los alumnos podian saber en el momento si habian
respondido bien o mal alas pruebas de evaluacion planteadas. Lo que puede parecer una obviedad es un avance didéactico, ya que los
estudiantes sabian si habian contestado correctamente en tiempo real y eso, ademés de aumentar la motivacion y la participacion
activaen clase, mejoraba su aprendizaje. En suma, |os resultados al canzados han sido positivos en el plano de la
ensefianza-aprendizaje y del manejo de las TIC en relacion con los objetivos propuestos.
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10 - Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otr os contextos), Sostenibilidad (que pueda mantener se por si mismo), Difusion realizada.

10.1. Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos)

El proyecto de innovacion docente PIIDUZ_17 215 es totalmente transferible a otras asignaturas, areas de conocimiento y
titulaciones universitarias, puesto que las herramientas utilizadas para su implementacion en el campo docente (dispositivos moviles
y aplicaciones educativas) son de uso generalizado dentro de la comunidad educativa. En consecuencia, sirve como modelo de
innovacién para potenciar |os procesos de ensefianza-aprendizaje en otros contextos educativos (universitarios y no universitarios).
10.2. Sostenibilidad (que pueda mantenerse por si mismo)

Como se ha sefialado en el apartado 5, €l proyecto de innovacién docente PIIDUZ_17 215 es sostenible por si mismo tanto desde el
punto de vista econdémico como desde €l punto de vista medioambiental. A nivel econdmico, porgue las aplicaciones Remind y
Socrative, como otras apps, son aplicaciones de software gratuito, 1o que permite que su implementacion en € aulasearpiday
efectiva. Ademas, son compatibles con cualquier navegador y pueden utilizarse con cualquier dispositivo mévil, bien seaun
ordenador portétil, tableta o Smartphone (iOSy Android). A nivel medioambiental, 1a experiencia es sostenible porque €l envio de
mensaj es cortos, recursos multimediay la realizacién de cuestionarios se harealizado viaonline y, por tanto, no harequerido en
ningun momento el uso de papel.

10.3. Difusion redlizada

Tal y como seindicé en lasolicitud inicial, de concederse € proyecto, los miembros integrantes realizarian una labor de difusiény
explotacion en su caso de los resultados al canzados. Concedido finalmente, los miembros del proyecto han participado en las
siguientes Jornadas/Encuentros de innovacion docente:

1. VI Jornadas de Innovacion Docente del Campus de Teruel

Teruel, 2y 9 de mayo de 2018

Organiza: Fundacion Universitaria Antonio Gargallo

<a

href="https://eventos.uni zar.es/20527/detail /vi-jornadas-de-innovaci on-docente.html" >https://eventos.uni zar.es/20527/detail /vi-jorna
das-de-innovacion-docente.html</a>

Titulo de la comunicacion: "L os servicios de mensajeria mévil como herramienta de comunicacion y gestion de tareas en asignaturas
de ADE: Laaplicacién Remind'.

Inscripcion gratuita

2. Jornadas Virtuales de Colaboracién y Formacién. Ubicuo y Social: Aprendizaje con TIC (Virtual USATIC 2018)

Virtual, 12-14 de junio de 2018

Organiza: Red interdisciplinar de investigaci én educativa en Entornos uL earning en Educacion Superior, Red EULES y Universidad
de Zaragoza

<a href="http://www.virtual usatic.org/" >http://www.virtual usatic.org/</a>

Titulo de la comunicacion: “Valoracién de la percepcion de los estudiantes sobre el uso de Apps educativas en el proceso de
ensefianza universitario’.

Coste total de lainscripcion: 360 euros (90 euros x los cuatro miembros del proyecto PIIDUZ_17_215).

El justificante de pago de cada cuota de inscripcién aparece detallado en la Gestion econdmicadel proyecto (aplicacion telemética)
<a href="http://www.virtual usatic.org/?page_id=29">http://www:.virtualusatic.org/?page _id=29</a>




11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la propuesta y
cémo se han comprobado

Hoy en dia resulta imprescindible incorporar las nuevas tecnologias como herramienta fundamental en el
desarrollo del proceso de ensenanza-aprendizaje de los estudiantes universitarios. Este proyecto reflexiona sobre
el papel innovador que las TIC tienen en la docencia universitaria para el desarrollo de nuevas formas de
ensenanza-aprendizaje mas eficaces. Analiza la relacion entre TIC y rendimiento académico a partir de los
resultados obtemdos de la utilizacion de varias apps educativas en distintas asignaturas del Grado de
Administracion y Direccion de Empresas en la Facultad de Ciencias Sociales y Humanas de Teruel v en la
Facultad de Economia v Empresa de Zaragoza. Considerando que las recientes investigaciones sobre meétodos de
estudio senalan que para estudiar es mejor hacer test periodicamente que repasar, es decir, practicar lo aprendido
con pruebas cortas. este proyecto de innovacion docente ha implementado esta técnica de estudio. Para ello se ha
servido de la asistencia de las nuevas tecnologias, como la aplicacion Socrative, una aplicacion gratuita que
permite efectuar cuestionarios online para evaluar contenidos educativos y gestionar el flujo de preguntas y sus
resultados en tiempo real de manera sencilla por parte del profesor.

11.1. Método de evaluacion

El aprendizaje mediante dispositivos moviles ha permitido analizar con el alumnado nuevas practicas educativas
relacionadas con las posibilidades que ofrecen las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC).
Dado que los teléfonos inteligentes estan cada vez mas presentes en la vida del alumnado. el profesorado ha
aprovechado esta realidad representando un ahorro en la inversion de equipos tecnologicos en los centros. La
tecnologia cobra sentido en la medida en la que puede contribuir a una mejora del aprendizaje.

Se ha utilizado la aplicacion ‘Socrative’, que es una aplicacion que genera actividades para todo tipo de
dispositivos moviles (portatiles, tabletas o smartphones) con el objetivo de involucrar activamente al alumnado
en clase, aumentando la motivacion y participacion de los docentes en su aprendizaje. ‘Socrative” se basa en un
sistema de respuesta inteligente donde el docente pantea preguntas, juegos o quizzes sobre el tema que se esta
estudiando y en tiempo real, es decir. a medida que se va desarrollando la sesion de aula. Con ello se lograr que
el alumnado esté atento a las explicaciones que se estan realizando y construya activamente el conocimiento.

Se ha recogido la opinion de los alummos sobre la valoracion que hacian del uso de las aplicaciones en clase.
Para ello se diseno una encuesta que contenia preguntas de tipo general sobre el uso de las TIC en la docencia
umversitaria v preguntas centradas sobre el uso de la aplicacion Socrative y Remind en clase. Concretamente,
cada estudiante contesto a un cuestionario dividido en tres bloques. En el primer bloque se le preguntaba sobre
informacion como su edad o su nivel de asistencia a clase, asi como acerca de su participacion en la actividad. El
segundo bloque incluia 12 preguntas sobre el manejo de las apps educativas empleadas en clase y el tercero otras
4 sobre el grado de satisfaccion del estudiante con la innovacion introducida. Para las cuestiones de los bloques
II v III se utilizaron escalas tipo Likert para indicar su grado de acuerdo o desacuerdo con cada una de las

afirmaciones siendo 1 “totalmente en desacuerdo™ y 5 “totalmente de acuerdo™.

ot

Las preguntas del cuestionario fueron las siguientes:
BLOQUE 1. Informacion general

1. Asignatura sobre la que se realiza el cuestionario
a) Analisis de Estados Financieros
b) Historia Econdmica v Economia Mundial
¢) Macroeconomia
d) Economia Espanola

2. (Cual es tu edad?




3. (Con que frecuencia has asistido a clase?

a)
b)
c)
d)

Poco (menos del 25% de las clases)

De forma uregular (entre el 25% v el 50% de las clases)
Con frecuencia (entre el 50% y el 75% de las clases)
Casi siempre (mas del 75%)

4. ;Cuantas veces has utilizado la aplicacion Socrative o Remind en el desarrollo de la asignatura?

a)
b)
c)

Entre 1 v 2 veces
Entre 3 v 4 veces
Mas de 4 veces

BLOQUE 2. Preguntas sobre el manejo de las app educativas utilizadas en clase (Socrative o Remind)

5. En una escala del 1 al 5 indica en qué medida estas de acuerdo con las siguientes afirmaciones sobre la
mejora en el aprendizaje a través de las apps educativas utilizadas (1 nada de acuerdo. 5 totalmente de

acuerdo)

a)
b)
c)
d)

e)

iy
g)
h)
i)
1)
k)
1)

Considero que el uso de estas aplicaciones educativas supone un cambio importante con respecto a
otras pruebas de aprendizaje mas tradicionales (cuestionarios en papel. etc.)

Creo que este tipo de aplicaciones educativas es solo una moda vinculada con la era tecnoldgica en
que vVivimos

El uso de estas aplicaciones educativas no necesariamente influye en el aprendizaje de los
estudiantes

Las aplicaciones como Socrative o Remind son herramientas de apoyo que anaden valor al proceso
de ensenanza-aprendizaje y a los nuevos formatos de evaluacion (evaluacion continua, evaluacion
en tiempo real, autoevaluacion, etc)

La obtencion de retroalimentacion inmediata que permiten las aplicaciones como Socrative o
Remind mejora mi aprendizaje

Utilizar Socrative o Remind me ha resultado util para mejorar mi aprendizaje

Utilizar Socrative o Renund ha facilitado que las clases fueran mas dinamicas v entretenidas
Utilizar Socrative o Remind ha mejorado la comunicacion entre profesor y alummnos

Utilizar Socrative o Remind ha facilitado el seguimiento de los contenidos analizados

Utilizar Socrative o Remind ha facilitado la discusion de los contenidos analizados

Utilizar Socrative o Remind ha mejorado mi motivacién por la asignatura

Utilizar Socrative 0 Remind ha mejorado mi participacion activa en clase

BLOQUE 3. Preguntas sobre la satisfaccion del estudiante con la innovacion

6. En una escala del 1 al 5 indica en qué medida estas de acuerdo con las siguientes afirmaciones sobre tu grado
de satisfaccion con el uso de las apps educativas utilizadas (1 nada de acuerdo, 5 totalmente de acuerdo)

a)
b)

c)
d)

En general. estoy satisfecho con el uso realizado de las aplicaciones como Socrative o Renund
Recomendaria a mis compatieros la participacion en las actividades donde se usan las aplicaciones
educativas

Me gustaria que otras asignaturas utilizaran estas v otras aplicaciones educativas

Creo que seria recomendable que las aplicaciones como Socrative o Remind se utilizasen con
mayor frecuencia

Se consiguieron 136 cuestionarios cumplimentados de los 238 estudiantes matriculados en las cuatro asignaturas,
lo que supone una tasa de respuesta del 57.1%. Tal y como muestra la Tabla 1, la participacion en la respuesta de
los cuestionarios va desde el 44.1% de la asignatura “Economia Espanola” hasta el 77.8% de “Analisis de
Estados Fmancieros™.

TABLA 1. Participacion en la innovacion

Cuestionarios Matriculados %
Analisis de Estados Financieros 21 27 77.8%
Macroeconomia 70 130 53.8%
Economia espainola 15 34 44.1%
H" Economica y Economia Mundial 30 47 63.8%
136 238 57.1%
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11.2. Resultados

En este apartado de la memoria se resumen los resultados del proyecto en relacion con los objetivos propuestos
en la solicitud inicial. En general, lo resultados alcanzados han sido positivos en términos de ensefanza-

aprendizaje y en el plano de la innovacién docente.

11.2.1. Resultados: valoracion del profesorado

Desde el punto vista de los profesores que integran el proyecto, la valoracion académica que se hace del
desarrollo del mismo es muy positiva. En primer lugar. porque el proyecto ha permitido incorporar una
herramienta novedosa (una aplicacion para dispositivos moviles para evaluar actividades educativas en tiempo
real) dirigida a potenciar el proceso de aprendizaje del alumno en el grado de ADE desde la imnovacion y la
eficacia. Y en segundo lugar, porque el proyecto ha permitido implementar una estrategia de innovacion en uno
de los elementos basicos del plan docente: la evaluacion del aprendizaje. A través de sus propios dispositivos
moviles, los estudiantes han podido realizar pruebas cortas destinadas a evaluar contenidos, obteniendo los

resultados de forma inmediata.

11.2.2. Resultados: valoracion del alumnado

Como resultado principal del proyecto destaca la satisfaccion que han mostrado los estudiantes con el uso de las
aplicaciones moviles en el desarrollo de actividades cortas de autoevaluacion en todas las asignaturas en las que
se ha implantado. Los estudiantes han destacado el incremento de su motivacion por participar en su proceso de
aprendizaje v el incremento en el dinamismo de las clases presenciales. Los alumnos encuestados han valorado
muy positivamente que los resultados de los cuestionarios fueran inmediatos y en tiempo real, fomentando el
debate y la participacion activa en clase.

Con respecto al perfil de los estudiantes. tal y como vemos en las tablas 2 y 3, la edad media es de casi 21, dado
que la experiencia se implanté en asignaturas de 1°, 2° v 3 curso. Ademas. son estudiantes que suelen asistir a
clase con mucha frecuencia. El grado de asistencia se clasifica de acuerdo a los siguientes parametros:

e & o 9

Poco (menos del 25% de las clases)
De forma irregular (entre el 25% y el 50% de las clases)
Con frecuencia (entre el 50% vy el 75% de las clases)

Casi siempre (mas del 75%)

En concreto, tres cuartas partes de los estudiantes afirman asistir “casi siempre” a clase. Este porcentaje. no
obstante, esta condicionado por la mferior asistencia de los estudiantes de la asignatura “Historia Economica y
Economia Mundial”, pues en las otras tres asignaturas el porcentaje de estudiantes que afirma asistir a clase “casi

siempre” alcanza el 80%.

TABLA 2. Edad de los encuestados

EDAD Media
Analisis de Estados Financieros 22,24
Macroeconomia 20.73
Economia espanola 21,27
Historia Economica y Economia Mundial 20.10
TOTAL 20,88
TABLA 3. Nivel de asistencia a clase
Analisis Economia H* Economica

ASISTENCIA A CLASE TOTAL EEFF Macro ek — it

N° % | N° % | N° % N° % N° %
Poco (menos del 25%) 0.0% 0 0,0% 0 0.0% 0 0,0% 0 0.0%
Irregularmente (25%-50%) 3 2.2% 0 0.0% 0 0,0% 0 0,0% 3 10.0%
Con frecuencia (50%-75%) 30 22.1% 4 19.0% | 13 18.6% 3 20,0% 10 33,3%
Casi siempre (mas del 75%) 103 757% | 17 81,0% | 57 81.4% 12 80,0% 17 56,7%
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Por otro lado, cuando evaluamos el uso que los estudiantes han hecho de las apps educativas. en respuesta a la
propuesta hecha por el profesorado, es preciso destacar las diferencias existentes entre las asignaturas en las que
se ha implantado esta experiencia docente (Tabla 4). En el caso de “Analisis de Estados Financieros” e “Historia
Economica y Economia mundial” la frecuencia con la que los estudiantes han empleado esta herramienta ha sido
mayor que en el caso de “Macroeconomia” y “Economia espanola”.

TABLA 4. Uso de las Apps en las clases

TOTAL Analisis EEFF  Macroeconomia Ecom:nna 22 Econonn_ca y

espanola Ec. Mundial
N° % N° %o N° % | N° % N° %o
Entre 1 v 2 veces 40 29% 0 0% 29 41% 9 60% 2 7%
Entre 3 y 4 veces 34 25% 6 29% 25 36% 1 7% 2 7%
Mas de 4 veces 62 46% 15 71% 16 23% 5 33% 26 87%

El segundo bloque del cuestionario tiene como objetivo analizar el manejo que tienen los estudiantes de las apps
educativas empleadas en el desarrollo de las sesiones correspondientes a las asignaturas participantes en la
innovacion. Para valorar los distintos items contenidos en la encuesta se han utilizado escalas de Likert de cinco
puntos donde una puntuacion de 1 indica que el estudiante no esta en absoluto de acuerdo con la afirmacion
propuesta y un 5 indica que esta totalmente de acuerdo. Las doce cuestiones recogidas en este bloque son las que
se incluyen en la tabla 5.

TABLA 5. Ttems de evaluacion del manejo de las app educativas utilizadas en clase

3a Considero que el uso de estas aplicaciones educativas supone un cambio importante con respecto a otras
pruebas de aprendizaje mas tradicionales (cuestionarios en papel. etc.)

sh Creo que este tipo de aplicaciones educativas es solo una moda vinculada con la era tecnologica en que
} VivVimos

5S¢ | Eluso de estas aplicaciones educativas no necesariamente influye en el aprendizaje de los estudiantes

Las aplicaciones como Socrative o0 Remind son herramientas de apovo que anaden valor al proceso de
5d | ensenanza-aprendizaje y a los nuevos formatos de evaluacion (evaluacion continua. evaluacion en tiempo
real. autoevaluacion. eftc)

La obtencion de retroalimentacion inmediata que permiten las aplicaciones como Socrative o Remind
mejora mi aprendizaje

5f | Utilizar Socrative o Remind me ha resultado 1til para mejorar nu aprendizaje

Sg | Utilizar Socrative o Remund ha facilitado que las clases fueran mas dimamicas v entretendas

Sh | Utilizar Socrative o Remind ha mejorado la comunicacion entre profesor v alunmos

51 | Utilizar Socrative o Remind ha facilitado el seguimiento de los contenidos analizados

5) | Utilizar Socrative o Remind ha facilitado la discusion de los contenidos analizados

S5k | Utilizar Socrative o Remind ha mejorado mi motivacién por la asignatura

51 | Utilizar Socrative o Remind ha mejorado mi participacion activa en clase

La figura 1 recoge las puntuaciones medias que los estudiantes han dado a estas doce cuestiones. La cuestiéon
sobre la que hay mas consenso en el conjunto de estudiantes, sin tener en cuenta la materia en la que se ha
empleado, es que las aplicaciones han facilitado que las clases se desarrollaran de una manera mas dinamica y
entretenida, con una valoracion media de 4,23.

Los resultados muestran que, en general, los estudiantes consideran que esta innovacion supone un cambio
importante con respecto a los métodos tradicionales y que anaden valor al proceso de aprendizaje (las cuestiones
5.a. y 5.d. adquieren valores en torno a 4). En ambos casos, en todas las asignaturas donde se ha implementado la
mnovacion se obtienen valores elevados, si bien es destacable una diferencia de 0.5 entre los valores medios de
Macroeconomia y de Analisis de Estados Financieros (Tabla 6).
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FIGURA 1. Valoraciéon media de los Items de evaluacion del manejo de las app

Considero que el uso de estas aplicaciones educativas supone un
cambio importante con respecto a otras pruebas

Creo que este tipo de aplicaciones educativas es solo una moda
vinculada con la era tecnolégica en que vivimos

El uso de estas aplicaciones educativas no necesariamente influye en
el aprendizaje de los estudiantes

Las aplicaciones como Socrative o Remind son herramientas de
apoyo que afiaden valor al proceso de ensefianza-aprendizaje

La obtencién de retroalimentacion inmediata que permiten las
aplicaciones como Socrative o Remind mejora mi aprendizaje

Utilizar Socrative o Remind me ha resultado qtil para mejorar mi
aprendizaje

Utilizar Socrative o Remind ha facilitado que las clases fueran mas
dindmicas y entretenidas

Utilizar Socrative o Remind ha mejorado la comunicacion entre
profesor y alumnos

Utilizar Socrative o Remind ha facilitado el seguimiento de los
contenidos analizados

Utilizar Socrative o Remind ha facilitado la discusién de los
contenidos analizados

Utilizar Socrative o Remind ha mejorado mi motivacién por la
asignatura

Utilizar Socrative o Remind ha mejorado mi participacion activa en
clase

En un lado un tanto mas negativo podemos observar que los estudiantes no tienen demasiado claro si el uso de
este tipo de aplicaciones responde simplemente a una moda o que realmente suponga un cambio en el proceso de
aprendizaje. Estos resultados se observan en los valores de las cuestiones 5.b. ¥ 5.c., si bien consideramos que
los resultados son excesivamente elevados y que pueden estar motivados por ser las umicas cuestiones
enunciadas en negativo.

Con respecto a las cuestiones relativas al efecto que genera la innovacion en el aprendizaje de los estudiantes
(cuestiones 5.e a 5.1), observamos que todos los valores se encuentran entre 3.5 v 4. excepto la cuestion que hace
referencia al incremento de la motivacion por la asignatura, que se sitlia en torno a 3.

Esto supone que los estudiantes, en general, valoran positivamente la utilizacion de las apps en el desarrollo
docente. Entre los resultados obtenidos podemos destacar que la cuestion mejor valorada es la que hace
referencia al dinamismo v enfretenimiento que aporta el uso de estas aplicaciones, si bien los estudiantes no
consideran que mejore su participacion en clase ni la discusion de los contenidos en gran medida. En lo que
respecta a la distribucion de las puntuaciones por asignaturas, destaca que se repite en todas las cuestiones,
alcanzandose los mayores valores en Analisis de Estados Financieros y en Historia Economica y Economia
Mundial (Tabla 6).
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TABLA 6. Valoracion media de los items de manejo de las apps por asignatura

Ec

EEFF  Macro N Histo
Espariola
Considero que el uso de estas aplicaciones educativas supone un cambio . .
. o 429 393 4.10 3.8
importante con respecto a otras pruebas de aprendizaje
Creo que este tipo .de aphca'm_ones educativas es solo una moda 338 503 583 5.6l
vinculada con la era tecnologica
El uso Ide estas aphcacpnes educativas no necesariamente influye en el 2.95 333 283 59
aprendizaje de los estudiantes
Las aplicaciones como Socrative o Remind son herranuentas de apoyo 5 .
i ) ) N B 4.19 4.07 4,03 3.7
que afiaden valor al proceso de ensefianza-aprendizaje
La obtencion de retroalimentacion inmediata que permiten las . .
N . . . . . 3,90 3.27 3.57 3.54
aplicaciones como Socrative o Remind mejora mi aprendizaje
Ut{llza%' Sgcratwe o Remind me ha resultado ttil para mejorar mi 3.86 333 3.80 34
aprendizaje
U‘tl],lza‘l' Socrative o Remmd ha facilitado que las clases fueran mas 438 420 433 41
dinamicas v entretenidas
Utilizar Socrative 0 Remind ha mejorado la comunicacion entre profesor 3.86 420 430 33
v alumnos
Utlllza}' Socratn_fe o Remind ha facilitado el seguimiento de los 405 3.60 403 35
contenidos analizados
Utlhlzar Socrative o Remind ha facilitado la discusion de los contenidos 3.95 347 3.67 35
analizados
Ut_l]lzar Socrative 0 Remind ha mejorado mi motivacion por la 3.10 3.00 3.53 29
asignatura
Utilizar Socrative o Remind ha mejorado mi participacion activa en 371 333 3.87 31

clase

La tabla 7 recoge la distribucion de frecuencias para cada una de las preguntas v para cada una de las materias.
Esto permite comprobar si existe mucha variabilidad entre los estudiantes a la hora de responder. Se puede
observar que hay aspectos en los que la mayoria de los estudiantes estan de acuerdo, como por ejemplo en que es
estas aplicaciones afiaden valor al proceso de ensefianza-aprendizaje (mas del 60% de los alumnos se concentran
entre el 4 y el 5) o que facilitan el dinamismo de las clases (entorno al 80%), y otros aspectos en los que hay mas
variacion de opiniones, como es el de la motivacion, donde las opiniones estan repartidas entre el 2 y el 4

fundamentalmente.
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TABLA 7. Distribucion de frecuencias de los items de manejo de las apps por asignatura

EEFF  Macro L = EEFF  Macro e
Espanola Espaiiola
sa 1 0.0% 13% 0.0% 00%]| |52 1 0.0% 0.0% 0.0% 0.0°
2 0.0% 7.1% 6.7% 3.3% 2 48% 5.7% 0.0% 0.0°
3100%  200%  200%  16.7% 3 05%  15.7% 67%  100°
4 333%  414%  467%  46.7% 4 28.6%  37.0%  66.7%  46.7°
5 476%  271%  267%  333% 5 571%  414%  267% 4330
sb 1 00%  229%  200%  167%| |Sh 1 0.0% 5.7% 0.0% 0.0°
2 190%  270%  200%  20.0% 2 143%  12.9% 6.7% 3.30
3 429%  214%  133%  36.7% 3019.0%  32.9% 67% 1330
4190%  200%  400%  16.7% A 333%  343%  467%  333°
5 19.0% 8.6% 67%  10.0% S 333%  143%  400% 5000
S 1 19.0%  10.0% 00%  133%] |51 1 4.8% 5.7% 0.0% 0.0°
2 05%  27.1% 67%  30.0% 2 00%  100%  13.3% 6.7
3 429%  286%  667%  20.0% 30 19.0%  243%  333%  16.7°
4 143%  243%  133%  333% 4 381%  429%  333% 4330
5 143%  10.0% 3.3% 3.3% 5 381%  17.1%  200%  333°
sd 1 00% 1.4% 0.0% 00%| [51 1 00% 5.7% 6.7% 0.0°
2 05%  10.0% 6.7% 6.7% > 48%  143%  133% 6.7
3 48%  257%  200%  20.0% 3 286%  200%  133% 4670
4 429%  357%  333%  36.7% 4 333%  370%  600%  200°
S 429%  271%  400%  36.7% 5 333%  22.9% 67%  26.7°
Se 1 0.0% 3% 0.0% 33%| |5k 1 95%  10.0% 6.7% 3.30
> 05%  143%  13.3% 6.7% 2 143%  214%  133%  10.0°
3 238%  243%  46.7%  43.3% 3 429%  457%  533% 4330
4 0333%  371%  400%  233% A 238%  143%  267% 167
5333%  20.0% 0.0%  23.3% 5 9.5% 8.6% 00% 2670
SE 1 0.0% 7.1% 6.7% 00%]| |51 1 4.8% 5.7% 0.0% 0.0°
2 05%  12.9% 67%  10.0% 2 48%  200%  133%  10.0°
3 143%  286%  333%  30.0% 3 28.6%  343%  400%  300°
4 S570%  300%  S33%  30.0% 4 380%  300%  467%  233°
5 190%  214% 00%  30.0% 5 238%  10.0% 00% 3670

El ultimo bloque de preguntas de la encuesta contiene cuestiones relativas a evaluar el grado de satisfaccion del
estudiante con la innovacion, valorando aspectos como la satisfaccion con las aplicaciones o si les gustaria
emplearlas con mayor frecuencia vy extender su uso a otras asignaturas. Las cuestiones referentes a este bloque
estan recogidas en la tabla 8 y los resultados de estas cuestiones en las figuras 2 v 3 v en la tabla 9.

TABLA 8. Items de evaluacion de la satisfaccion del estudiante con la innovacion.

6a | En general. estoy satisfecho con el uso realizado de las aplicaciones como Socrative o Remind

Recomendaria a mis comparneros la participacion en las actividades donde se usan las aplicaciones

6b .
educativas

6c | Me gustaria que otras asignaturas utilizaran estas y otras aplicaciones educativas

Creo que seria recomendable que las aplicaciones como Socrative o Remind se utilizasen con mayor

6d .
frecuencia

Tal v como recoge la figura 2. en general los estudiantes se encuentran bastante satisfechos con la mnovacion,
todos los aspectos tienen puntuaciones cercanas a 4. La satisfaccion general con las aplicaciones (cuestion 6a)
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obtiene una puntuacion media de 3,91 sobre 5. siendo mas elevada en las materias de Analisis de Estados
Financieros e Historia Economica v Economia Mundial, donde supera el 4 (Figura 3).

Ademas, un gran porcentaje de los estudiantes recomendarian a sus companeros participar en estas actividades,
pues la cuestion al respecto adquiere una puntuacion de 3.94 sobre 5. De nuevo son las materias de Analisis de
Estados Financieros e Historia Economica v Economia Mundial donde se obtienen valores por encima de esta
media.

Por otro lado, con respecto a la idoneidad, segiin los estudiantes, de que la innovacion se extienda a otras
asignaturas, la mayor parte de ellos también lo valorarian positivamente (puntuaciones en torno a 4 sobre 5).

Por ultimo. una gran mayoria de los estudiantes también opinan que podrian emplearse estas aplicaciones con

mayor frecuencia, si bien no coincide que en las asignaturas donde menor uso se ha hecho de las apps sea en las
que el estudiante valora mas que se incremente la frecuencia de uso.

FIGURA 2. Valoracion media de los Items de satisfaccion del estudiante con la innovacion
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En general, estoy satisfecho con el uso realizado 391
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y otras aplicaciones educativas !
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como Socrative o Remind se utilizasen con mayor
frecuencia ! i
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FIGURA 3. Valoracion media de los Ttems de satisfaccion del estudiante con la innovacion por asignatura
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Resumiendo, el desarrollo del proyecto ha confirmado que la innovacion docente es la piedra angular sobre la
que se fundamenta el nuevo proceso de enseflanza-aprendizaje inaugurado por el EEES. La nueva estructuracion
del proceso de ensenanza-aprendizaje, la estrategias de fomento de la motivacion de los alumnos y de su
autonomia, la formacion en competencias, o la incorporacion de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) al campo docente son algunas de las areas de actuacion que. siempre de manera
mterdisciplinaria, constituyen la base del nuevo escenario universitario.
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TABLA 9. Distribucion de frecuencias de los items de satisfaccion con la innovacion apps por asignatura

EEFF Macro Ec. Epaiiola Historia
En general, estoy satisfecho con el uso realizado de las aplicaciones como Socrative o Remind
1 0,0% 4,3% 0,0% 3,3%
2 4.8% 2,.9% 0,0% 0.0%
3 23.8% 24.3% 46,7% 23.3%
4 33.3% 42,9% 33.3% 30,0%
5 38.1% 25,7% 20,0% 43.3%

Recomendaria a mis companeros la participacion en las actividades donde se usan las aplicaciones
educativas

1 0.0% 0.0% 0,0% 0.0%
2 0.0% 11.4% 6,7% 3.3%
3 28.6% 20.0% 20.0% 20,0%
4 38.1% 40.0% 53.3% 40,0%
5 33.3% 28.6% 20.0% 36.7%
Me gustaria que otras asignaturas utilizaran estas y otras aplicaciones educativas
1 0.0% 2.9% 0,0% 0.0%
2 9.5% 5.7% 6.7% 3.3%
3 14.3% 25,7% 13.3% 13,3%
4 42.9% 28.6% 53.3% 43.3%
S 33.3% 37.1% 26,7% 40,0%

Creo que seria recomendable que las aplicaciones como Socrative o Remind se ufilizasen con mayor
frecuencia

1 0.0% 4.3% 0.0% 0.0%
2 9,5% 8.6% 0,0% 3.3%
3 28.6% 22,9% 13.3% 13.3%
4 23.8% 34.3% 66.7% 40,0%
S 38.1% 30.0% 20.0% 43.3%
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