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1 - Identificación del proyecto
Código Título
PIIDUZ_17_215 Herramientas innovadoras para mejorar la comunicación académica y la evaluación del aprendizaje: las

aplicaciones REMIND y SOCRATIVE

2 - Coordinadores del proyecto
Cooordinador 1 Don Javier Puche Gil

Correo Electrónico jpuche@unizar.es

Departamento Estructura e Historia Económica y Economía Pública

Centro Universidad de Zaragoza

3 - Resumen del proyecto
En consonancia con los objetivos estipulados en la base de la convocatoria, este proyecto de innovación docente busca incentivar el

uso de las nuevas tecnologías como herramientas de comunicación, apoyo, supervisión y potenciación de los procesos de enseñanza,

así como de la evaluación del aprendizaje de los alumnos en el Grado de Administración y Dirección de Empresas (ADE) del

Campus de Teruel. Para ello se utilizarán las aplicaciones Remind y Socrative. La primera es una aplicación gratuita que ayuda a los

profesores a conec­tarse instantáneamente con los estudiantes, mejorando la comunicación en el ámbito académico, y que a

diferencia de otras aplicaciones, como WhatsApp, garantiza la privacidad del alumno. La segunda, es otra aplicación gratuita que

permite efectuar cuestionarios online a través de dispositivos móviles en tiempo real, suponiendo una estrategia de innovación en el

proceso de evaluación del aprendizaje.

4 - Participantes en el proyecto
Nombre y apellidos Correo Electrónico Departamento Centro/Institución

Doña Cristina Ferrer García cferrer@unizar.es Contabilidad y Finanzas Universidad de Zaragoza

Doña María Asunción González Alvarez maragonz@unizar.es Análisis Económico Universidad de Zaragoza

Don Raúl León Soriano rleon@unizar.es Contabilidad y Finanzas Universidad de Zaragoza
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5 - Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-resumen
Otras fuentes de

financiación sin

detallar cuantía

El proyecto de innovación docente PIIDUZ_17_215 no ha recibido ninguna otra fuente de financiación a la

concedida por el ICE-Universidad de Zaragoza.

Tipo de proyecto

(Experiencia, Estudio

o Desarrollo)

El proyecto PIIDUZ_17_215 se incluye en el Programa de Incentivación de la Innovación Docente de la

Universidad de Zaragoza, modalidad PIIDUZ_1 (convocatoria 2017-2018).

Contexto de

aplicación/Público

objetivo

(titulación,curso...)

El proyecto de innovación docente PIIDUZ_17_215 se ha desarrollado en cinco asignaturas (una de primer

curso, dos de segundo curso, una de tercer curso y otra de cuarto curso) impartidas en el Grado

Administración y Dirección de Empresas (en adelante ADE) de la Facultad de Ciencias Sociales y Humanas

de Teruel y de la Facultad de Economía y Empresa de Zaragoza.

Curso académico en

que se empezó a

aplicar este proyecto

El proyecto de innovación docente PIIDUZ_17_215 se ha aplicado en el curso 2017-2018.

Interés y oportunidad

para la

institución/titulación

Para la institución y, en particular, para la titulación de ADE en el Campus de Teruel, el proyecto de

innovación docente PIIDUZ_17_215 ha supuesto una buena oportunidad para incorporar estrategias y

herramientas innovadoras con el fin de mejorar la comunicación docente y la evaluación del aprendizaje en

las asignaturas participantes. 

Métodos/Técnicas/Acti

vidades utilizadas

A través de la aplicación Remind se han enviado mensajes cortos y   recursos multimedia que han permitido

mejorar la planificación de las   tareas de los alumnos fuera del aula. A través de la aplicación   Socrative se

han realizado distintos cuestionarios online destinados a   evaluar contenidos. Según los expertos, practicar

lo aprendido con   pruebas cortas refuerza el aprendizaje.

Tecnologías utilizadas El proyecto de innovación docente PIIDUZ_17_215 ha utilizado dos aplicaciones educativas: a) Remind,

una aplicación gratuita de mensajería online destinada a enviar a mensajes cortos y recursos multimedia en

un entorno seguro; y b) Socrative, una aplicación gratuita que permite realizar test online y evaluar

contenidos a los alumnos a través de dispositivos móviles en tiempo real.

Tipo de innovación

introducida: qué

soluciones nuevas o

creativas desarrolla

El proyecto de innovación docente PIIDUZ_17_215 se ha centrado en dos vertientes del proceso educativo:

la gestión de tareas de los alumnos fuera del aula y la evaluación del aprendizaje. Para ello, el proyecto ha

incorporado herramientas innovadoras (Remind y Socrative) destinadas a mejorar las tareas de los alumnos

fuera de clase e implementar la evaluación en tiempo real. 

Impacto del proyecto El proyecto de innovación PIIDUZ_17_215 ha tenido un impacto notable en el plano didáctico: por un lado,

porque los profesores y alumnos participantes han podido desarrollar nuevas estrategias de comunicación

académica fuera del aula; y, por otro, porque ha permitido poner en práctica un nuevo formato de

evaluación del aprendizaje, la evaluación en tiempo real con apoyo de las nuevas tecnologías. 

Características que lo

hacen sostenible

El proyecto de innovación docente PIIDUZ_17_215, basado en el uso de las nuevas aplicaciones educativas

en la docencia universitaria, es una experiencia sostenible desde el punto de vista económico y

medioambiental. A nivel económico porque Remind y Socrative son dos aplicaciones gratuitas; y a nivel

medioambiental porque ninguna de ellas requiere el uso de papel.

Posible aplicación a

otras áreas de

conocimiento

El proyecto de innovación docente PIIDUZ_17_215 es transferible a otras asignaturas, áreas de

conocimiento y titulaciones, puesto que las tecnologías utilizadas (Remind y Socrative) son de uso

generalizado en todos los 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 genera.

6.1. Necesidad a la que responde el proyecto

El actual escenario universitario exige un esfuerzo del profesorado por renovar sus metodologías y herramientas docentes con el fin

de garantizar el aprendizaje competencial y activo del alumno desde la innovación didáctica y la eficacia. Para ello el profesor

precisará sin duda una formación continua que le ayude a desarrollar una actitud abierta al cambio metodológico como clave de su

excelencia. La nueva estructuración del proceso de enseñanza-aprendizaje, la efectividad en el proceso de evaluación del

aprendizaje, las estrategias de fomento de la motivación de los alumnos y de su autonomía, la formación en competencias genéricas

y específicas, o la incorporación de las nuevas tecnologías al campo docente son algunas de las áreas de actuación que, siempre de

manera interdisciplinaria, constituyen la base de la renovación metodológica (Rodríguez Escanciano, 2008). Con tal intención se

planteó este proyecto de innovación docente (finalmente concedido con referencia PIIDUZ_17_215), centrado en el uso de las

Tecnologías de la Información y la Comunicación (en adelante TIC) en la docencia universitaria.

6.2. Mejoras obtenidas respecto al estado del arte

Desde la puesta en marcha del Espacio Europeo de Educación Superior (EEES), a comienzos de la década de 2000, las

universidades europeas han estimulado, apoyado y potenciado actuaciones de innovación y renovación metodológica en la docencia

tradicional. Sin duda, gran parte de este cambio metodológico ha ido acompañado del desarrollo e implantación de las nuevas

tecnologías. Aunque desde el campo de la pedagogía se ha debatido en cómo usar debidamente la tecnología para enseñar y cómo

puede contribuir a mejorar el aprendizaje de los alumnos, el consenso en el sector educativo en este punto es total. Pedagogía y

tecnología no sólo pueden considerarse incompatibles, sino que se presentan interconectadas. La tecnología solo puede estar reñida

con la pedagogía si se convierte en protagonista en lugar de facilitadora del aprendizaje. Partiendo de este principio, las mejoras

alcanzadas han sido notables en el plano didáctico y de la enseñanza-aprendizaje de las asignaturas participantes en el proyecto:

1. Por un lado, los profesores y alumnos de las asignaturas participantes han visto mejorar la comunicación académica fuera del aula.

La utilización de la aplicación Remind, que ha actuado en algunos casos como una auténtica agenda escolar, ha permitido a los

docentes enviar mensajes cortos a modo de avisos/recordatorios y gestionar algunas de las tareas programadas, así como consultas

por parte de los alumnos.

2. Por otro lado, el proyecto ha adoptado estrategias de innovación en una vertiente fundamental del proceso educativo: la

evaluación del aprendizaje. En este sentido, el proyecto ha puesto en práctica una modalidad nueva de evaluación: la evaluación en

tiempo real como tipología evaluativa dentro de los formatos de evaluación continua, compartida y progresiva. Para llevar a cabo

este objetivo, los miembros del proyecto han utilizado la aplicación Socrative, una aplicación gratuita para dispositivos móviles que

permite crear cuestionarios online para evaluar contenidos a los alumnos en tiempo real. En general, el profesorado ha conseguido

un buen feedback sobre el nivel de asimilación y aprendizaje de los alumnos respecto a los contenidos que se han impartido en las

cinco asignaturas participantes. Lo novedoso es que la aplicación permite saber en el momento si los alumnos han respondido bien o

mal. Lo que puede parecer una obviedad es un avance en un sistema de evaluación en el que hasta hace poco tiempo los alumnos no

obtenían calificación inmediata por sus pruebas. Es decir, no sabían si habían contestado correctamente y eso, a veces, lastraba su

aprendizaje. Con la puesta en práctica de la evaluación en tiempo real, el proceso de evaluación del aprendizaje ha ganado en

efectividad. Las clases expositivas y prácticas han sido más interactivas, a modo de diálogo, entre el profesorado y el alumno,

mejorando la motivación y la participación activa de los estudiantes, así como la comprensión de los contenidos programados en las

distintas unidades didácticas.

Para más información sobre las mejoras obtenidas ver Apartado 11. Resultados del proyecto.

6.3. Conocimiento que se genera

La puesta en práctica del proyecto ha permitido incorporar tecnologías educativas tanto en el aula -Socrative- como fuera de ella

-Remind-, favoreciendo una comunicación fluida y un aprendizaje significativo que a su vez se ha transformado en conocimiento. A

modo de ejemplo, 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 periódicamente

y practicar el recuerdo es una estrategia de estudio muy potente. 

Referencia citada

Rodríguez Escanciano, I. (2008): El nuevo perfil del profesor universitario en el EEES: claves para la renovación metodológica,

Valladolid, Servicio de publicaciones de la Universidad Europea Miguel de Cervantes.
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7 - Objetivos iniciales del proyecto
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

De acuerdo con lo estipulado en la solicitud inicial, este proyecto de innovación docente tenía como objetivo principal incentivar el

uso de las nuevas tecnologías como herramientas de comunicación académica, apoyo, supervisión y potenciación de los procesos de

enseñanza, así como de la evaluación del aprendizaje de los alumnos en el Grado de ADE del Campus de Teruel. A partir de este

planteamiento general, el proyecto tenía tres objetivos específicos:

1. En primer lugar, promover el uso de los dispositivos móviles, principalmente el teléfono móvil, como herramienta para mejorar la

comunicación académica profesor-alumnos, así como la gestión de tareas de los alumnos fuera del aula. Con tal intención se

utilizaría la aplicación Remind, una aplicación gratuita de mensajería online que permite enviar mensajes cortos (por ejemplo avisos

o recordatorios de tareas) y recursos multimedia a los alumnos fuera del aula, y que a diferencia de otras aplicaciones de mensajería

instantánea, como WhatsApp, garantiza la privacidad de sus usuarios. Es decir, y en nuestro caso concreto, no permite ver el número

de teléfono móvil de profesores y alumnos.

2. En segundo lugar, incorporar aplicaciones innovadoras para potenciar el proceso aprendizaje de los alumnos, así como estrategias

de innovación en una vertiente fundamental del proceso educativo: la evaluación del aprendizaje. Para el desarrollo de ambos

objetivos se utilizaría la aplicación Socrative, una aplicación gratuita que permite efectuar cuestionarios online y evaluar a los

alumnos a través de dispositivos móviles en tiempo real.

3. Y en tercer lugar, tratar de evaluar la mejora en el aprendizaje del estudiante como consecuencia de la implantación de las

aplicaciones móviles en el desarrollo docente, a través del incremento en la motivación, atención y autoevaluación de los

estudiantes.
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8 - Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo
Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

8.1. Métodos/técnicas utilizadas

La literatura tradicional ha aconsejado siempre varios pasos a la hora de estudiar y enfrentarse a una prueba o evaluación: lectura

global, subrayado, comprensión, repaso y esquema definitivo. Según los últimos estudios practicar lo aprendido con pruebas cortas

refuerza el aprendizaje. El tiempo que los estudiantes invierten en releer o revisar sus notas y material de enseñanza para aprender

estaría mejor invertido en hacer test periódicamente (Karpicke y Blunt, 2011). A través de la aplicación Socrative, este proyecto de

innovación docente ha implementado esta técnica de estudio. Como ya se ha señalado, Socrative es una aplicación gratuita que

permite evaluar contenidos a los alumnos a través de dispositivos móviles en tiempo real.

8.2. Características de la muestra

8.2.1. Equipo de trabajo

El proyecto de innovación docente PIIDUZ_17_215 se ha llevado a cabo en el curso 2017-2018 con un equipo de cuatro profesores.

Dos de ellos están vinculados al Departamento de Contabilidad y Finanzas de la Universidad de Zaragoza (Dra. Cristina Ferrer

García y Dr. Raúl León Soriano) y los otros dos restantes pertenecen a los Departamentos, también de la Universidad de Zaragoza,

de Estructura e Historia Económica y Economía Pública (Coord. Principal: Dr. Javier Puche Gil) y Análisis Económico (Dra. María

Asunción González Álvarez).

8.2.2. Asignaturas participantes en el proyecto

El proyecto de innovación se ha desarrollado en cinco asignaturas impartidas en primer, segundo, tercer y cuarto curso de la

titulación de ADE en el Campus de Teruel y en una asignatura de segundo curso de la titulación de ADE en la Facultad de Economía

y Empresa de Zaragoza. A continuación se detalla el nombre de la asignatura, el curso y cuatrimestre en el que se ha impartido, el

nombre del profesor responsable, el número de alumnos matriculados y, por último, el número y porcentaje alumnos que realizaron

la encuesta de valoración (en Google Drive) sobre la utilización de las aplicaciones Remind y Socrative en la práctica docente. Los

datos son los siguientes:

1. Historia económica y economía mundial

Primer curso, segundo cuatrimestre

Profesor responsable: Dr. Javier Puche Gil

Alumnos matriculados: 47

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

2. Macroeconomía II

Segundo curso, segundo cuatrimestre

Profesora responsable: Dra. María A. González Álvarez

Alumnos matriculados: 130

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

3. Economía española

Segundo curso, segundo cuatrimestre

Profesor responsable: Dr. Javier Puche Gil

Alumnos matriculados: 34

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

4. Análisis de Estados financieros

Tercer curso, primer cuatrimestre

Profesora responsable: Dra. Cristina Ferrer García

Alumnos matriculados: 27

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

En suma, del número total de alumnos matriculados en las cinco asignaturas participantes en el proyecto de innovación docente

(238), 136 alumnos cumplimentaron la encuesta de valoración 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

Los profesores participantes en el 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 mayoría de los tests de conocimiento se realizaron con una semana de separación del evento de aprendizaje,

ya que según los estudios consultados centrarse a corto plazo en cómo recordar la información relevante parece claramente mejor

para afianzar el aprendizaje (Karpicke y Blunt, 2011). Al término de las asignaturas, y tal y como se planificó en la solicitud inicial,

los profesores del proyecto pasaron una encuesta de valoración entre los alumnos para confirmar la mejora en los procesos de

comunicación académica y evaluación 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 señalar que los cuatro profesores integrantes del proyecto de innovación tuvieron la libertad de utilizar las

aplicaciones Remind y Socrative según sus necesidades docentes-evaluativas. Por esta razón, esta memoria final no proporciona un

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 la innovación docente es la piedra angular sobre la que se fundamenta el nuevo

proceso de enseñanza-aprendizaje inaugurado por el EEES. La nueva estructuración del proceso de enseñanza-aprendizaje, la

estrategias de fomento de la motivación de los alumnos y de su autonomía, la formación en competencias, o la incorporación de las

TIC a la práctica docente son algunas de las áreas de actuación que, siempre de manera interdisciplinaria, constituyen la base de la

renovación metodológica. Nuestro proyecto de innovación docente se ha centrado en el uso de las nuevas tecnologías -dispositivos

móviles y aplicaciones educativas- como herramientas innovadoras para potenciar los procesos de comunicación académica y

evaluación del aprendizaje tanto en el aula como fuera de ella. Ante el avance creciente y uso generalizado de las TIC en todos los

sectores de la sociedad, consideramos que el ámbito docente (en nuestro caso universitario) no puede quedar al margen de esta

realidad, por lo que es necesario revisar los procesos de enseñanza-aprendizaje desde la innovación didáctica y la eficacia. El

desarrollo del proyecto ha evidenciado que didáctica y tecnología no se pueden considerar incompatibles, sino que se presentan

interconectadas. Por ello, si nuestras asignaturas, nuestras metodologías y nuestras herramientas docentes están adaptadas a esta

nueva era (digital) en la que han crecido nuestros alumnos (digitales), se sentirán más motivados permitiendo que se impliquen más

en el proceso de aprendizaje y ello, al final, redundará en mejores resultados.

9.2. Conclusiones: impacto

De forma resumida, el proyecto de innovación docente PIIDUZ_17_215 ha tenido un impacto positivo en el plano docente,

centrándose en dos ámbitos fundamentales del proceso educativo: la comunicación académica y programación de tareas fuera del

aula y la evaluación del aprendizaje. Respecto a lo primero, el proyecto ha incorporado una herramienta innovadora de

comunicación (Remind, una aplicación gratuita de mensajería online que permite enviar mensajes cortos, recursos multimedia y

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 tutoría presencial y correo electrónico.

Prueba de ello es que muchas de las consultas realizadas por los alumnos en algunas de las asignaturas seleccionadas en el proyecto

se realizaron a través de esta aplicación de mensajería online, mejorando la efectividad en la resolución de las consultas. Respecto a

lo segundo, la incorporación de la aplicación educativa Socrative (una aplicación gratuita para dispositivos móviles que permite

evaluar actividades educativas en tiempo real a través de cuestionarios online) ha permitido potenciar los procesos de evaluación del

aprendizaje en varias asignaturas del grado de ADE. Lo novedad es que los alumnos podían saber en el momento si habían

respondido bien o mal a las pruebas de evaluación planteadas. Lo que puede parecer una obviedad es un avance didáctico, ya que los

estudiantes sabían si habían contestado correctamente en tiempo real y eso, además de aumentar la motivación y la participación

activa en clase, mejoraba su aprendizaje. En suma, los resultados alcanzados han sido positivos en el plano de la

enseñanza-aprendizaje y del manejo de las TIC en relación con los objetivos propuestos.
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10 - Continuidad y Expansión
Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada.

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

El proyecto de innovación docente PIIDUZ_17_215 es totalmente transferible a otras asignaturas, áreas de conocimiento y

titulaciones universitarias, puesto que las herramientas utilizadas para su implementación en el campo docente (dispositivos móviles

y aplicaciones educativas) son de uso generalizado dentro de la comunidad educativa. En consecuencia, sirve como modelo de

innovación para potenciar los procesos de enseñanza-aprendizaje en otros contextos educativos (universitarios y no universitarios).

10.2. Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo)

Como se ha señalado en el apartado 5, el proyecto de innovación docente PIIDUZ_17_215 es sostenible por sí mismo tanto desde el

punto de vista económico como desde el punto de vista medioambiental. A nivel económico, porque las aplicaciones Remind y

Socrative, como otras apps, son aplicaciones de software gratuito, lo que permite que su implementación en el aula sea rápida y

efectiva. Además, son compatibles con cualquier navegador y pueden utilizarse con cualquier dispositivo móvil, bien sea un

ordenador portátil, tableta o Smartphone (iOS y Android). A nivel medioambiental, la experiencia es sostenible porque el envío de

mensajes cortos, recursos multimedia y la realización de cuestionarios se ha realizado vía online y, por tanto, no ha requerido en

ningún momento el uso de papel.

10.3. Difusión realizada

Tal y como se indicó en la solicitud inicial, de concederse el proyecto, los miembros integrantes realizarían una labor de difusión y

explotación en su caso de los resultados alcanzados. Concedido finalmente, los miembros del proyecto han participado en las

siguientes Jornadas/Encuentros de innovación docente:

1. VI Jornadas de Innovación Docente del Campus de Teruel

Teruel, 2 y 9 de mayo de 2018

Organiza: Fundación Universitaria Antonio Gargallo

<a

href="https://eventos.unizar.es/20527/detail/vi-jornadas-de-innovacion-docente.html">https://eventos.unizar.es/20527/detail/vi-jorna

das-de-innovacion-docente.html</a>

Título de la comunicación: ´Los servicios de mensajería móvil como herramienta de comunicación y gestión de tareas en asignaturas

de ADE: La aplicación Remind´.

Inscripción gratuita

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

Virtual, 12-14 de junio de 2018

Organiza: Red interdisciplinar de investigación educativa en Entornos uLearning en Educación Superior, Red EuLES y Universidad

de Zaragoza

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

Título de la comunicación: ´Valoración de la percepción de los estudiantes sobre el uso de Apps educativas en el proceso de

enseñanza universitario´.

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

El justificante de pago de cada cuota de inscripción aparece detallado en la Gestión económica del proyecto (aplicación telemática)

<a href="http://www.virtualusatic.org/?page_id=29">http://www.virtualusatic.org/?page_id=29</a>
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11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la propuesta y 
cómo se han comprobado 
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