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1 - Identificacion del proyecto
Cadigo Titulo
PIIDUZ 19 023 |La utilizaciéon de SOCRATIVE como herramienta para fomentar la participacion y el aprendizaje activo del
alumno
2 - Coordinadores del proyecto
Cooordinador 1 Dofia Mercedes Marzo Navarro
Correo Electronico | mmarzo@unizar.es
Departamento Direccion de Marketing e Investigacion de Mercados
Centro Facultad de Economia y Empresa

3 - Resumen del proyecto

Las nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion (TIC) estan teniendo un

importante impacto en la vida de las personas, llegandose a introducir como algo primordial en su dia a dia. Las TIC han producido
cambios en la sociedad y por consiguiente en la educacion, que como parte dependiente no podia permanecer ajena a las profundas
transformaciones que suponen las TIC. En este contexto el objetivo de este proyecto de innovacion es introducir un nuevo enfoque
pedagodgico, basado en el juego y la gamificacion educativa a través de la implantacion de la herramienta Kahoot. Esta herramienta
se utilizara como recurso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Comportamiento del Cliente del Grado en Marketing e
Investigacion de Mercados. La uitlizacion de Kahoot busca atraer el interés de los alumnos, mejorar su constancia de estudio,

motivacion, interés, atencion y su participacion activa en las clases.

4 - Participantes en el proyecto

Nombre y apellidos Correo Electronico Departamento Centro/Institucion

Dofia Marta Pedraja Iglesias mpedraja@unizar.es Direccion de Marketing e Facultad de Economia y
Investigacion de Mercados Empresa

Dofia Ana Grillo Mendez agrillo@unizar.es Direccion de Marketing e Facultad de Economia y
Investigacion de Mercados Empresa
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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 no ha dispuesto de otras fuentes de financiacion.

Tipo de proyecto
(Experiencia, Estudio
o Desarrollo)

El proyecto realizado se corresponde con una experiencia.

Contexto de
aplicacion/Publico
objetivo
(titulacion,curso...)

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

Curso académico en
que se empezo a
aplicar este proyecto

2019/20

Interés y oportunidad
para la
institucion/titulacion

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

Métodos/Técnicas/Acti
vidades utilizadas

Dotacion de contenido a la herramienta Socrative para su posterior utilizacion en las clases practicas de la
asignatura Comportamiento del Cliente. Analisis de las tasas de acierto de los alumnos. Encuesta al finalizar
el curso para conocer las opiniones de los alumnos sobre la experiencia implantada.

Tecnologias utilizadas

El proyecto se ha basado en la utilizacion de la herramienta gratuita Socrative, que es una web de educacion
social y gamificada que permite la elaboracion de cuestionarios para evaluar o para reforzar contenidos
adquiridos por los alumnos. Para la participacion de los alumnos solamente se necesita conexion a internet y
varios dispositivos tecnoldgicos, ya sean tabletas, smartphones, ordenadores, etc

Tipo de innovacion
introducida: qué

soluciones nuevas o
creativas desarrolla

El proyecto ha permitido la utilizacion de las nuevas tecnologias y de la gamificacion en el proceso de
enseflanza 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 implantacion en otras asignaturas y grados.

Caracteristicas que lo
hacen sostenible

La utilizacién de una plataforma gratuita asi 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 econémico como en tiempo.

Posible aplicacion a
otras areas de
conocimiento

La experiencia realizada en el marco de este proyecto es totalmente transferible a cualquier asignatura de
cualquier titulacion que quiera implantar una herramienta basada en las nuevas tecnologias en su docencia
para mejorar la motivacion y participacion de sus alumnos. La metodologia seria la misma, inicamente
habria 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 gener a.

La plataforma Socrative es una aplicacion creada en 2010 por Amit Maimon (School of Business Administration), profesor del
Massachusetts Institute of Technology (MIT). Su creador decidio utilizar los dispositivos méviles 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
competicion entre los participantes (Wang, 2015). Socrative se basa en el empleo de cuestionarios, habitualmente programados por
el profesor a través de la pagina web https://socrative.com/, y realizadas, en el aula, por los estudiantes mediante dispositivos
moviles personales u ordenadores conectados a la pagina web https://b.socrative.com/login/student/ (Wang, 2015).

Socrative es una herramienta de ludificacion o gamificacion, es decir, es una herramienta que se sirve del uso de técnicas, elementos
y dinamicas propias del juego en actividades no ludicas con el objetivo de potenciar la motivacion 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 mas ludica. Por lo tanto, las caracteristicas propias del juego: motivacion, compromiso emocional y participacion
activa del estudiante enriquecen las tradicionales clases magistrales de docencia en el aula, asi como, las interacciones personales
presenciales entre el profesor y los discentes y entre los propios estudiantes.

Con la utilizacion de esta herramienta se busca estimular la participacion y la gamificacion en un contexto no ludico. Ademas, el
estudiante consigue aprender a partir del juego dentro del aula, en un ambiente de motivacion, participacion activa e interaccion.
Ademas, en cada una de las sesiones donde se utilice la técnica se generara informaciéon 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 motivacion

del alumnado, sino que también permite supervisar el progreso del proceso de ensefianza-aprendizaje de los usuarios del juego.
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7 - Objetivosiniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicité el proyecto.

El principal objetivo del proyecto es la incorporacion de la plataforma Socrative en las clases practicas presenciales de la asignatura
Comportamiento del Cliente de tercer curso del Grado en Marketing e Investigacion de Mercados con la finalidad de mejorar el
proceso de enseianza-aprendizaje.

El objetivo principal se puede desglosar en los siguientes objetivos especificos:

1.- Aprovechar las oportunidades de las TIC en la docencia presencial.

2.- Identificar las deficiencias y necesidades mediante la herramienta Socrative (evaluacion de los conocimientos previos y/o
adquiridos en las clases presenciales), para poder resolverlos a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura.

3.- Motivar y mantener la atencion y la participacion de los alumnos en las clases practicas de la asignatura.

4.- Evaluar la satisfaccion de los estudiantes y profesores con la utilizacion de la herramienta Kahoot en la docencia presencial.

5.- Analizar la percepcion de los estudiantes sobre la utilidad de la herramienta para mejorar su rendimiento en la asignatura.
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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.

Socrative permite la gamificacion, 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 especifico, es decir, crear un
Socrative personalizado a los intereses de la asignatura. De este modo, los profesores elaboraron los Socratives a través de la pagina
web <a href="http://kahoot.com/">http:/ Socrative.com/</a>. La creacion de esta base sera 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 queria utilizar esta herramienta, el profesor en el
aula y utilizando un ordenador y un proyector mostré a los estudiantes las diferentes preguntas propuestas. La mecanica seguida en
el aula fue la siguiente:

El primer dia que se utiliz6 la plataforma Socrative en el aula se hizo a una breve presentacion sobre la misma a los alumnos para
que se familiarizasen con ella.

Cada uno de los dias que se utilizé la herramienta, el profesor se conecto a la pagina web https:// Socrative.com/ y activaba el
cuestionario previamente disefiado, relativo a las unidades didacticas sobre las que se quiera trabajar.

Los estudiantes se conectaban a la pagina web https://b.socrative.com/login/student/ a través de sus dispositivos méviles u
ordenadores y comenzaba el juego introduciendo su NIP.

Una vez que los participantes se habian identificado, el profesor comenzaba el cuestionario, visualizandose las preguntas en la

pantalla. Los alumnos contestaban
a las preguntas utilizando sus dispositivos moviles 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 habria 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 planteo a los alumnos un breve cuestionario sobre la utilidad de
la técnica para mejorar su aprendizaje, la satisfaccion al realizar la actividad y si lo recomendarian. La encuesta fue elaborada a
partir de las Herramientas del Google Docs. Se ha utilizado un software estadistico especifico para el andlisis de los datos obtenidos.
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9 - Conclusiones del proyecto

Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto.

La realizacion del proyecto permite concluir que la utilizacion 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. Asi, los alumnos han mostrado un acuerdo unanime en la utilidad de la herramienta para
motivarles y mantener su atencion y participacion de los alumnos en las clases practicas de la asignatura. Ademas, consideran que
Socrative les ha sido util para mejorar su rendimiento en la misma. A la vista de estos resultados, y como cabria esperar por ello, los
alumnos encuestados se han mostrado satisfechos con la utilizacion 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 Expansion

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

El proyecto podria ser extendido a otras asignaturas, asi como a otros cursos, e incluso a otros grados Ello permitiria conocer si esta
herramienta es solo 1til y beneficiosa a las asignaturas mas relacionados con el marketing, o si también lo es a asignaturas de otras
areas.

Ademas, seria interesante la realizacion de forma periodica de esta investigacion, ya que tal vez, y dada la rapidez en la evolucion de
las TIC, esta herramienta de gamificacion quedase obsoleta o poco atractiva para los alumnos. En este caso seria necesario abordar

una nueva linea de trabajo que permitiese explorar otras herramientas de gamifiacion en la docencia.




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

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 Economia y Empresa de Zaragoza. El trabajo de campo se realiz6 durante la primera
quincena del mes de enero de 2020, y el nimero de cuestionarios validos asciende a 27.

El cuestionario estaba compuesto por 24 preguntas. La primera de ellas permitia saber las
actividades relacionadas con Socrative en las que el alumno habia participado. El resto de
cuestiones eran afirmaciones de donde se recogia 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 analisis de los resultados se realiza a partir del calculo de los principales estadisticos de
tendencia central y dispersion para cada uno de los items planteados.

Los alumnos fueron preguntados sobre diversos aspectos relacionados con la utilidad de la
herramienta Socrative para motivarles y mantener su atencién, asi como para fomentar su
participacion en las clases practicas 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 motivacion y captar su atencidn, ya que todos los valores
medios de los items analizados superan el punto medio de la escala (5). Cabe destacar, que el
uso de esta herramienta les hace percibir unas clases mas dinamicas (8,48), les fomenta la
participacion en las clases (8,07) y les ayuda a mantener su atencion a las explicaciones (7,93).
El aspecto al que menos contribuye el uso de Socrative es incrementar la motivacién por la
asignatura (6,74).

Tabla 1. Estadisticos basicos para aspectos relacionados con la motivacion fomentada por
Socrative.

Media Desv[aC|on
tipica

El funcionamiento de Socrative es sencillo 9,22 1,15
La utilizacidn de Socrative ha hecho que las clases sean mas 848 15
dinamicas. ' '
La utilizacién de Socrative ha contribuido aumentar mi participacién en 8.07 154
las clases. ' '
La utilizacién de Socrative me ha ayudado a mantener mi atencioén en 793 186
clase. , )
La utilizacidn de Socrative ha contribuido a aumentar la interaccion con 77 216
el profesor. ' '
La utilizacidn de Socrative ha contribuido a aumentar la interaccion con 741 158
mis compafieros. ' '
La utilizacidn de Socrative me ha permitido involucrame mas en mi

o 7,19 2,57
proceso de aprendizaje.
La utilizacion de Socrative ha aumentado mi interés por la asignatura. 6,89 2,5
La utilizacién de Socrative ha aumentado mi motivacién por la 6.74 2.64

asignatura.

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 planteé a los
encuestados una bateria de items relacionados con ello. Como se muestra en la Tabla 2, en
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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



elevadas, superiores a 7, en una escala de 11 categorias. Los resultados obtenidos permiten
destacar la importancia del debate que surge tras el uso de esta herramienta (8,04), ya que esta
discusion puede servir para resolver dudas propias, asi como las de otros compafieros que a
priori no se las habrian planteado. Este debate, también es percibido como una forma de
evaluacién de los conocimientos adquiridos (7,85). En esta misma linea, 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 implicacién de la nota. Si bien los alumnos no perciben
que la utilizacién de Socrative les facilite mucho aprobar la asignatura, pero si bastante ya que
su puntacion media es de 6,52.

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

Media De§V|_aC|on
tipica
La utilizacidn de Socrative facilita que se resuelvan dudas a través del
8,04 1,56
debate.
Conocer la respuesta correcta de cada pregunta me ha ayudado a ser 8 515
consciente de mi grado de conocimiento de los contenidos analizados. '
La utilizacion de Socrative me ha ayudado a comprender los 796 539
contenidos tedricos de la asignatura. ' '
El debate realizado después de cada pregunta me ha ayudado a ser 785 138
consciente de mi grado de conocimiento de los contenidos analizados. ' '
El debate realizado después de cada pregunta me ha ayudado a 781 192
mejorar el conocimiento que tenia en ese momento. ' '
La utilizacién de Socrative ha mejorado mi aprendizaje de la 778 214
asignatura. ’ '
La utilizacién de Socrative me ha ayudado a relacionar distintos 762 535
contenidos de la asignatura. ' '
La utilizacion de Socrative me ha permitido ir evaluando el 762 144
conocimiento que tenia de la asignatura. ' '
La utilizacion de Socrative ha contribuido a mejorar mi rendimiento
o 7,15 2,23
académico.
La utilizacién de Socrative me ha permitido ir progresando en el 707 593
aprendizaje de la asignatura a lo largo del semestre. ' '
La utilizacién de Socrative me va a facilitar aprobar la asignatura. 6,52 2,44

Para finalizar se pregunto a les encuestados sobre su satisfaccién 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), asi como para generalizar su utilizacién en otras
asignaturas del grado (8,44) (Ver Tabla 3).

Tabla 3. Estadisticos basicos para aspectos relacionados con la satisfaccién de los estudiantes
con el uso de Socrative.
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Media
Mantendria el uso de Socrative en la asignatura para cursos
posteriores. 8,67
Me gustaria que Socrative fuese utilizado en otras asignaturas del

8,44
grado.
Estoy satisfecho con la utilizaciéon de Socrative en la asignatura. 7,96

Desviacion
tipica

1,57

1,55

2,31
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