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1 - Identificación del proyecto
Código Título
PIIDUZ_19_023 La utilización de SOCRATIVE como herramienta para fomentar la participación y el aprendizaje activo del

alumno

2 - Coordinadores del proyecto
Cooordinador 1 Doña Mercedes Marzo Navarro
Correo Electrónico mmarzo@unizar.es
Departamento Dirección de Marketing e Investigación de Mercados
Centro Facultad de Economía y Empresa

3 - Resumen del proyecto
 
Las nuevas tecnologías de la información y de la comunicación (TIC) están teniendo un
importante impacto en la vida de las personas, llegándose a introducir como algo primordial en su día a día. Las TIC han producido
cambios en la sociedad y por consiguiente en la educación, que como parte dependiente no podía permanecer ajena a las profundas
transformaciones que suponen las TIC. En este contexto el objetivo de este proyecto de innovación es introducir un nuevo enfoque
pedagógico, basado en el juego y la gamificación educativa a través de la implantación de la herramienta Kahoot. Esta herramienta
se utilizará como recurso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Comportamiento del Cliente del Grado en Marketing e
Investigación de Mercados. La uitlización de Kahoot busca atraer el interés de los alumnos, mejorar su constancia de estudio,
motivación, interés, atención y su participación activa en las clases.
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Nombre y apellidos Correo Electrónico Departamento Centro/Institución
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Investigación de Mercados
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Doña Ana Gríllo Mendez agrillo@unizar.es Dirección de Marketing e
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Facultad de Economía y
Empresa
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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 no ha dispuesto de otras fuentes de financiación.

Tipo de proyecto
(Experiencia, Estudio
o Desarrollo)

El proyecto realizado se corresponde con una experiencia.

Contexto de
aplicación/Público
objetivo
(titulación,curso...)

La experiencia explicada se pondrá en marcha en la asignatura obligatoria Comportamiento del Cliente de
tercer curso del Grado en Marketing e Investigación de Mercados de la Universidad de Zaragoza

Curso académico en
que se empezó a
aplicar este proyecto

2019/20

Interés y oportunidad
para la
institución/titulación

Las TIC han impactado en la educación, suponiendo un cambio de los entornos convencionales de
formación y de los procesos de enseñanza-aprendizaje, en los que docentes y discente también resultan
afectados. Las TIC suponen intensificar la participación activa en el proceso de aprendizaje. La
implantación de Socrative en el aula puede resultar una oportunidad para aprovechar las ventajas de las TIC
en la educación.

Métodos/Técnicas/Acti
vidades utilizadas

Dotación de contenido a la herramienta Socrative para su posterior utilización en las clases prácticas de la
asignatura Comportamiento del Cliente. Análisis de las tasas de acierto de los alumnos. Encuesta al finalizar
el curso para conocer las opiniones de los alumnos sobre la experiencia implantada.

Tecnologías utilizadas El proyecto se ha basado en la utilización de la herramienta gratuita Socrative, que es una web de educación
social y gamificada que permite la elaboración de cuestionarios para evaluar o para reforzar contenidos
adquiridos por los alumnos. Para la participación de los alumnos solamente se necesita conexión a internet y
varios dispositivos tecnológicos, ya sean tabletas, smartphones, ordenadores, etc

Tipo de innovación
introducida: qué
soluciones nuevas o
creativas desarrolla

El proyecto ha permitido la utilización de las nuevas tecnologías y de la gamificación en el proceso de
enseñanza aprendizaje de los alumnos de la asignatura de Comportamiento del Cliente del Grado en MIM.

Impacto del proyecto Los resultados obtenidos del proyecto han permitido obtener una medida de eficiencia de la herramienta
Socrative, y valorar su implantación en otras asignaturas y grados.

Características que lo
hacen sostenible

La utilización de una plataforma gratuita así como la posibilidad de almacenar los cuestionarios en dicha
plataforma permite que se pueda utilizar curso tras curso, usando de base los cuestionarios previos. Lo que
supone tanto un ahorro económico como en tiempo.

Posible aplicación a
otras áreas de
conocimiento

La experiencia realizada en el marco de este proyecto es totalmente transferible a cualquier asignatura de
cualquier titulación que quiera implantar una herramienta basada en las nuevas tecnologías en su docencia
para mejorar la motivación y participación de sus alumnos. La metodología sería la misma, únicamente
habría que modificar el contenido de los cuestionarios, encuestas y discusiones programadas por el
profesor.
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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.

La plataforma Socrative es una aplicación creada en 2010 por Amit Maimon (School of Business Administration), profesor del
Massachusetts Institute of Technology (MIT). Su creador decidió utilizar los dispositivos móviles en el aula como soporte para las
clases. Esta herramienta gratuita es un sistema de respuesta personal o en grupo basado en el juego que transforma la clase en una
competición entre los participantes (Wang, 2015). Socrative se basa en el empleo de cuestionarios, habitualmente programados por
el profesor a través de la página web https://socrative.com/, y realizadas, en el aula, por los estudiantes mediante dispositivos
móviles personales u ordenadores conectados a la página web https://b.socrative.com/login/student/ (Wang, 2015).
Socrative es una herramienta de ludificación o gamificación, es decir, es una herramienta que se sirve del uso de técnicas, elementos
y dinámicas propias del juego en actividades no lúdicas con el objetivo de potenciar la motivación de sus usuarios. Esta herramienta
permite integrar el juego como un elemento importante en la actividad docente presencial, permitiendo al estudiante aprender desde
una perspectiva más lúdica. Por lo tanto, las características propias del juego: motivación, compromiso emocional y participación
activa del estudiante enriquecen las tradicionales clases magistrales de docencia en el aula, así como, las interacciones personales
presenciales entre el profesor y los discentes y entre los propios estudiantes.
Con la utilización de esta herramienta se busca estimular la participación y la gamificación en un contexto no lúdico. Además, el
estudiante consigue aprender a partir del juego dentro del aula, en un ambiente de motivación, participación activa e interacción.
Además, en cada una de las sesiones donde se utilice la técnica se generará información que permita comprobar el nivel de
conocimiento que los estudiantes han adquirido. Por lo tanto, el uso de esta plataforma en el aula, no solo favorecen la motivación
del alumnado, sino que también permite supervisar el progreso del proceso de enseñanza-aprendizaje de los usuarios del juego.
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7 - Objetivos iniciales del proyecto
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

El principal objetivo del proyecto es la incorporación de la plataforma Socrative en las clases prácticas presenciales de la asignatura
Comportamiento del Cliente de tercer curso del Grado en Marketing e Investigación de Mercados con la finalidad de mejorar el
proceso de enseñanza-aprendizaje.
El objetivo principal se puede desglosar en los siguientes objetivos específicos:
1.- Aprovechar las oportunidades de las TIC en la docencia presencial.
2.- Identificar las deficiencias y necesidades mediante la herramienta Socrative (evaluación de los conocimientos previos y/o
adquiridos en las clases presenciales), para poder resolverlos a lo largo del proceso de enseñanza-aprendizaje en la asignatura.
3.- Motivar y mantener la atención y la participación de los alumnos en las clases prácticas de la asignatura.
4.- Evaluar la satisfacción de los estudiantes y profesores con la utilización de la herramienta Kahoot en la docencia presencial.
5.- Analizar la percepción de los estudiantes sobre la utilidad de la herramienta para mejorar su rendimiento en la asignatura.
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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.

Socrative permite la gamificación, es decir llevar el juego a las aulas, utilizando las TIC, pero para ello, y aunque se pueden utilizar
<a href="https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/kahoots-para-primaria/40126.html">los cuestionarios y quizs ya
existentes</a>, dada la especificidad de la materia a tratar, ha sido necesario dotar un contenido específico, es decir, crear un
Socrative personalizado a los intereses de la asignatura. De este modo, los profesores elaboraron los Socratives a través de la página
web <a href="http://kahoot.com/">http:/ Socrative.com/</a>. La creación de esta base será la primera tarea que los profesores de la
asignatura abordaron antes de comienzo de curso.
Una vez elaborados los diferentes Socrative para cada una de las sesiones donde se quería utilizar esta herramienta, el profesor en el
aula y utilizando un ordenador y un proyector mostró a los estudiantes las diferentes preguntas propuestas. La mecánica seguida en
el aula fue la siguiente:

El primer día que se utilizó la plataforma Socrative en el aula se hizo a una breve presentación sobre la misma a los alumnos para
que se familiarizasen con ella. 
Cada uno de los días que se utilizó la herramienta, el profesor se conectó a la página web https:// Socrative.com/ y activaba el
cuestionario previamente diseñado, relativo a las unidades didácticas sobre las que se quiera trabajar.
Los estudiantes se conectaban a la página web https://b.socrative.com/login/student/ a través de sus dispositivos móviles u
ordenadores y comenzaba el juego introduciendo su NIP. 
Una vez que los participantes se habían identificado, el profesor comenzaba el cuestionario, visualizándose las preguntas en la
pantalla. Los alumnos contestaban

a las preguntas utilizando sus dispositivos móviles u ordenadores.

Cuando acababa el tiempo de respuesta, en el ordenador del profesor y en la pantalla se visualizaban las respuestas obtenidas. En
este punto, se habría un turno de debate entre los alumnos y el profesor. El profesor explicaba el porqué de las respuestas de cada
pregunta y aclaraba dudas.

Al final del curso, durante la primera quincena de enero de 2020, se planteó a los alumnos un breve cuestionario sobre la utilidad de
la técnica para mejorar su aprendizaje, la satisfacción al realizar la actividad y si lo recomendarían. La encuesta fue elaborada a
partir de las Herramientas del Google Docs. Se ha utilizado un software estadístico específico para el análisis de los datos obtenidos.
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9 - Conclusiones del proyecto
Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto. 

La realización del proyecto permite concluir que la utilización de Socrative en la docencia de la asignatura
Comportamiento del Cliente de tercer curso del Grado en MIM, como muestran los resultados de una encuesta realizada a los
alumnos, ha sido percibida muy positivamente por parte de los mismo. Los estudiantes perciben diversos beneficios derivados del
uso esta herramienta en la docencia. Así, los alumnos han mostrado un acuerdo unánime en la utilidad de la herramienta para
motivarles y mantener su atención y participación de los alumnos en las clases prácticas de la asignatura. Además, consideran que
Socrative les ha sido útil para mejorar su rendimiento en la misma. A la vista de estos resultados, y como cabría esperar por ello, los
alumnos encuestados se han mostrado satisfechos con la utilización de Socrative en la docencia presencial, manifestando, incluso su
interés en generalizar el uso de la misma en otras curso y asignaturas.
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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.

El proyecto podría ser extendido a otras asignaturas, así como a otros cursos, e incluso a otros grados Ello permitiría conocer si esta
herramienta es solo útil y beneficiosa a las asignaturas más relacionados con el marketing, o si también lo es a asignaturas de otras
áreas.
Además, sería interesante la realización de forma periódica de esta investigación, ya que tal vez, y dada la rapidez en la evolución de
las TIC, esta herramienta de gamificación quedase obsoleta o poco atractiva para los alumnos. En este caso sería necesario abordar
una nueva línea de trabajo que permitiese explorar otras herramientas de gamifiación en la docencia.
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Para alcanzar los objetivos propuestos se ha realizado una encuesta dirigida a todos los alumnos 
matriculados en la asignatura de Comportamiento del Cliente del grado en MIM en la Facultad 
de Economía y Empresa de Zaragoza. El trabajo de campo se realizó durante la primera 
quincena del mes de enero de 2020, y el número de cuestionarios validos asciende a 27. 

 

El cuestionario estaba compuesto por 24 preguntas. La primera de ellas permitía saber las 
actividades relacionadas con Socrative en las que el alumno había participado. El resto de 
cuestiones eran afirmaciones de donde se recogía el grado de acuerdo de los encuestados con 
las mismas en una escala de 11 puntos, desde 0 Totalmente en desacuerdo hasta 10 Totalmente 
de acuerdo. 

 

El análisis de los resultados se realiza a partir del cálculo de los principales estadísticos de 
tendencia central y dispersión para cada uno de los ítems planteados. 

 

Los alumnos fueron preguntados sobre diversos aspectos relacionados con la utilidad de la 
herramienta Socrative para motivarles y mantener su atención, así como para fomentar su 
participación en las clases prácticas de la asignatura. 

 

Como se observa en la Tabla 1, en general los alumnos perciben importantes ventajas en el uso 
de esta herramienta para mejorar su motivación y captar su atención, ya que todos los valores 
medios de los ítems analizados superan el punto medio de la escala (5). Cabe destacar, que el 
uso de esta herramienta les hace percibir unas clases más dinámicas (8,48), les fomenta la 
participación en las clases (8,07) y les ayuda a mantener su atención a las explicaciones (7,93). 
El aspecto al que menos contribuye el uso de Socrative es incrementar la motivación por la 
asignatura (6,74). 

 

Tabla 1. Estadísticos básicos para aspectos relacionados con la motivación fomentada por 
Socrative. 

 

 
Media Desviación 

tipica 
El funcionamiento de Socrative es sencillo 9,22 1,15 

La utilización de Socrative ha hecho que las clases sean más 
dinámicas. 8,48 

 

1,5 

La utilización de Socrative ha contribuido aumentar mi participación en 
las clases. 8,07 

 

1,54 

La utilización de Socrative me ha ayudado a mantener mi atención en 
clase. 7,93 

 

1,86 

La utilización de Socrative ha contribuido a aumentar la interacción con 
el profesor. 7,7 

 

2,16 

La utilización de Socrative ha contribuido a aumentar la interacción con 
mis compañeros. 7,41 

 

1,58 

La utilización de Socrative me ha permitido involucrame más en mi 
proceso de aprendizaje. 7,19 

 

2,57 

La utilización de Socrative ha aumentado mi interés por la asignatura. 6,89 2,5 
La utilización de Socrative ha aumentado mi motivación por la 
asignatura. 6,74 

 

2,64 

 
 

Otro aspecto importante a analizar de la utilidad de Socrative, es conocer si el uso de ésta permite 
a los alumnos percibir que mejoran su rendimiento en la asignatura. Para ello, se planteó a los 
encuestados una batería de ítems relacionados con ello. Como se muestra en la Tabla 2, en 

11 ‐ Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados 

en la propuesta y cómo se han comprobado 
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general se puede afirmar que los alumnos perciben que esta herramienta les ayuda a mejorar su 
rendimiento en la materia ya que las puntuaciones medias obtenidas en todos los aspectos son 
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elevadas, superiores a 7, en una escala de 11 categorías. Los resultados obtenidos permiten 
destacar la importancia del debate que surge tras el uso de esta herramienta (8,04), ya que esta 
discusión puede servir para resolver dudas propias, así como las de otros compañeros que a 
priori no se las habrían planteado. Este debate, también es percibido como una forma de 
evaluación de los conocimientos adquiridos (7,85). En esta misma línea, Socrative es percibido 
muy positivamente como herramienta de control de los conocimientos que se van adquiriendo 
(8), como si fuera un examen, pero sin la implicación de la nota. Si bien los alumnos no perciben 
que la utilización de Socrative les facilite mucho aprobar la asignatura, pero sí bastante ya que 
su puntación media es de 6,52. 

 
 

Tabla 2. Estadísticos básicos para aspectos relacionados con la utilidad para mejorar el 
rendimiento del alumno con el uso de Socrative. 

 

 
Media Desviación 

típica 
La utilización de Socrative facilita que se resuelvan dudas a través del 
debate. 8,04 

 

1,56 

Conocer la respuesta correcta de cada pregunta me ha ayudado a ser 
consciente de mi grado de conocimiento de los contenidos analizados. 8 

 

2,15 

La utilización de Socrative me ha ayudado a comprender los 
contenidos teóricos de la asignatura. 7,96 

 

2,39 

El debate realizado después de cada pregunta me ha ayudado a ser 
consciente de mi grado de conocimiento de los contenidos analizados. 7,85 

 

1,38 

El debate realizado después de cada pregunta me ha ayudado a 
mejorar el conocimiento que tenía en ese momento. 7,81 

 

1,92 

La utilización de Socrative ha mejorado mi aprendizaje de la 
asignatura. 7,78 

 

2,14 

La utilización de Socrative me ha ayudado a relacionar distintos 
contenidos de la asignatura. 

7,62 
 

2,35 

La utilización de Socrative me ha permitido ir evaluando el 
conocimiento que tenía de la asignatura. 7,62 

 

1,44 

La utilización de Socrative ha contribuido a mejorar mi rendimiento 
académico. 7,15 

 

2,23 

La utilización de Socrative me ha permitido ir progresando en el 
aprendizaje de la asignatura a lo largo del semestre. 7,07 

 

2,23 

La utilización de Socrative me va a facilitar aprobar la asignatura. 6,52 2,44 

 
 

Para finalizar se preguntó a les encuestados sobre su satisfacción con el uso de esta herramienta 
en la docencia presencial. Los resultados obtenidos muestran como los estudiantes se 
mostraban muy satisfechos con su uso (7,96), lo que queda corroborado por su interés en su 
mantenimiento para cursos posteriores (8,67), así como para generalizar su utilización en otras 
asignaturas del grado (8,44) (Ver Tabla 3). 

 

Tabla 3. Estadísticos básicos para aspectos relacionados con la satisfacción de los estudiantes 
con el uso de Socrative. 
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Mantendría el uso de Socrative en la asignatura para cursos 
posteriores. 

 

Me gustaría que Socrative fuese utilizado en otras asignaturas  del 
grado. 

Estoy satisfecho con la utilización de Socrative en la asignatura. 

 

Media  
Desviación 

típica 
 
8,67  1,57 

 
 
8,44  1,55 

 
7,96  2,31 


