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Proyectos de Innovación Docente 2021-2022

1. Identificación del proyecto

Título: SABER Y GANAR: Gamificación y evaluación formativa en asignaturas de estrategia

Programa: PIIDUZ (Programa de Incentivación de la Innovación Docente en la Universidad de Zaragoza)

Línea: PIIDUZ_1

Centro: Facultad de Economía y Empresa

Estudio: Administración y Dirección de Empresas

2. Coordinadores del proyecto

Coordinador Beatriz Domínguez Bronchal

Correo electrónico bdguez@unizar.es

Departamento Departamento de Dirección y Organización de Empresas

Centro Facultad de Economía y Empresa

3. Resumen del proyecto

Este  proyecto  tiene  como objetivo  la  mejora  del  proceso  de  aprendizaje,  tanto

presencial  como  no  presencial,  y  de  su  evaluación  a  través  de  tecnologías

innovadoras  en  el  marco  de  dos  asignaturas  cuatrimestrales  sobre  estrategia



empresarial. En concreto, el proyecto plantea una competición, que se prolonga a

lo  largo  del  cuatrimestre,  donde  el  alumnado  va  poniendo  a  prueba  sus

conocimientos y, en función de sus resultados, va obteniendo una serie de puntos

en cada batalla. Estos puntos se van sumando batalla a batalla hasta configurar

un ranking final.  En función de  la  posición que se  ocupe en ese  ranking,  el

alumnado  podrá  obtener  una  mejora  de  hasta  1  punto  en  su  nota  final.  El

formato competitivo planteado en la actividad permite que, además de repasar los

principales aspectos de cada tema, se incluya un componente gamificador, que es

muy oportuno ya que motiva al alumnado y le hace adoptar una actitud mucho

más receptiva.  En este sentido,  es bien sabido que la motivación y la actitud

receptiva  son  aspectos  claves  para  conseguir  unos  buenos  resultados  de

aprendizaje. Asimismo,  al  hacerse  de  forma  periódica,  la  actividad  planteada

permite extraer información relevante, tanto al docente como al alumnado, sobre

los resultados de aprendizaje y señala aquellos aspectos que deben ser reforzados

porque no se han comprendido correctamente.

El proyecto está enfocado a las asignaturas de Dirección Estratégica y Política de

la Empresa en el Grado en Administración y Dirección de Empresas (GADE) y en

el  Programa conjunto  en  Derecho  y  Administración  y  Dirección  de  Empresas

(DADE). El formato de la actividad permite que pueda realizarse tanto en el aula

como en  casa,  con  el  único  requisito  de  disponer  de  un teléfono  móvil  o  un

ordenador  con  conexión  a  internet.  Esto  es  especialmente  útil  en  el  contexto

actual donde todavía hay cierta incertidumbre sobre las restricciones sanitarias

en el ámbito universitario para el próximo curso. 
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5. Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de

ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiación sin detallar cuantía

 No se han obtenido otras fuentes de financiación para el proyecto.

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

Se trata de un proyecto emergente 

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

El  proyecto  estaba  inicialmente  planteado  sobre  las  asignaturas  de  Dirección

estratégica  y  Política  de  la  empresa.  Sin  embargo,  finalmente  se  ha  aplicado

solamente en la asignatura de Política de la Empresa, tanto en estudiantes del

Grado en Administración y  Dirección de  Empresas  (2º  cuatrimestre)  como en

estudiantes  del  doble  grado  en  Derecho  y  en  Administración  y  Dirección  de

Empresas (1º cuatrimestre). El principal motivo que ha justificado esta decisión

es  la  continuidad  de  las  materias  de  Dirección  Estratégica  y  Política  de  la

empresa, que se cursan en el mismo año pero en distinto cuatrimestre. Teniendo

en cuenta que la actividad realizada incorpora un aspecto innovador, creímos que

los aspectos positivos asociados a esa novedad se perderían si  se aplicaba en

ambas  materias.  De  este  modo,  los  alumnos,  posiblemente,  estuvieran  más

desconectados  de  esta  actividad  en  la  materia  cursada  en  el  segundo

cuatrimestre y su grado de motivación sería menor por hacer la misma actividad

dos veces en un año.  

Por este motivo, el proyecto planteado se ha realizado con alumnos matriculados

en la  asignatura de Política de la  empresa durante el  curso 2021-2022 en el

campus Paraíso de Zaragoza (Facultad de Economía y Empresa), en el campus de

Huesca  (Facultad  de  Empresa  y  Gestión  Pública)  y  en  el  campus  de  Teruel

(Facultad de Ciencias Sociales y Humanas). 

Curso académico en que se empezó a aplicar este proyecto

El proyecto se empezó a aplicar en el curso académico 2021-2022. En concreto, la

actividad se comenzó a aplicar a finales de Septiembre con los alumnos de DADE

y ha finalizado en el mes de Mayo, con los alumnos de GADE.

Interés y oportunidad para la institución/titulación



El interés para los centros en los que está planteada esta actividad (Facultad de

Economía  y  Empresa,  Facultad  de  Empresa  y  Gestión  Pública  y  Facultad  de

Ciencias  Sociales  y  Humanas)  es  notable  en  la  medida  en  que  propone  una

actividad que es aplicable tanto en circunstancias de docencia presencial como en

circunstancias de docencia por streaming. La experiencia de los últimos cursos

ha puesto de manifiesto que no estábamos preparados para manejar un formato

de docencia a distancia o de docencia híbrida. La actividad que se plantea en este

proyecto permite que los centros y las titulaciones se beneficien de una actividad

que se puede aplicar prácticamente en cualquier tipo de docencia, no solo en

términos de formato (presencial, streaming, híbrido...) sino también en términos

de contenidos, como luego se explicará en el apartado de aplicabilidad. 

Asimismo, el interés de este proyecto también radica en que permite mejorar el

proceso de enseñanza-aprendizaje en la Universidad, al proponer una actividad

que dinamiza las sesiones y que motiva al alumnado a asistir a clase y a llevar el

estudio al día, como se explicará más detenidamente en el apartado de resultados

obtenidos. 

Métodos/Técnicas/Actividades utilizadas

En los diferentes grupos donde se ha aplicado este proyecto, se han realizado

entre  6  y  8  competiciones  de  Kahoot!  a  lo  largo  del  cuatrimestre.  Para  la

preparación de las  diez  preguntas que han conformado cada competición,  los

profesores de la asignatura consultaron distintas fuentes, tales como:

-       Manuales 

-        Casos reales de empresas o sectores de actividad que reflejaban algunas

cuestiones vinculadas al temario de la asignatura

-       Artículos de prensa con ejemplos aplicados de los conceptos vistos en clase

-       Blogs y páginas webs

Tras haber confeccionado las preguntas, se fueron realizando las competiciones

programadas en las sesiones dentro del aula. Los alumnos desconocían cuando

se  iban  a  realizar  dichas  competiciones  para  incentivar  su  asistencia  a  las

sesiones de clase y fomentar que llevasen al día el estudio de la materia. En cada

competición, debían responder a las diez preguntas planteadas dentro del tiempo

marcado. En función de la velocidad de respuesta y del grado de aciertos, iban

acumulando  puntos.  Los  puntos  conseguidos  en  cada  competición  se  iban

sumando hasta configurar un ranking final.  

Tecnologías utilizadas



Para llevar a cabo la actividad, se ha utilizado la plataforma Kahoot!, disponible

para  ser  utilizada  desde  un  ordenador  o  desde  cualquier  otro  dispositivo

electrónico (tanto de Android como de iOs). Por ello, no ha sido necesario que los

alumnos trajesen sus ordenadores portátiles al aula para realizar esta actividad

sino que ha sido suficiente con que utilizasen sus tabletas o teléfonos móviles. En

la mayor parte de los casos, los alumnos han preferido hacer uso de los teléfonos

móviles para realizar la actividad, conectándose a la red Wi-Fi de la Universidad o

haciendo uso de sus propios datos. Además, para realizar las competiciones, los

profesores hemos hecho uso del proyector disponible en el aula. De forma que el

alumno  podía  ver  cada  pregunta  planteada  en  la  pantalla  del  proyector  y

responder cómodamente a través de su dispositivo.

Para comprobar los resultados de cada competición, se han utilizado hojas de

cálculo de los paquetes de ofimática tradicionales. De hecho, la propia plataforma

de Kahoot! ha permitido a los profesores de la asignatura descargar los resultados

de cada competición en una hoja de cálculo. En estas hojas de cálculo se ofrecía

información interesante sobre el porcentaje de aciertos y fallos de cada alumno y

también  información  detallada  para  cada  pregunta,  permitiendo  detectar  qué

puntos del tema planteaban más problemas de comprensión. Al poder descargar

esta información en hojas de Excel, ha sido muy sencillo sumar las puntuaciones

de cada alumno después de cada competición y configurar así el ranking final. 

No se  han registrado apenas incidencias  tecnológicas  durante  la  ejecución de

estas  competiciones  por  lo  que  las  tecnologías  seleccionadas  parecen  ser

oportunas  para  la  ejecución  de  este  proyecto  de  innovación.  De  hecho,  en

aquellos casos donde un alumno perdía conectividad y se desconectaba de la

competición, podía volver a unirse casi de inmediato por lo que el impacto de este

tipo de incidencias ha sido prácticamente inapreciable.

Tipo de innovación introducida: qué soluciones nuevas o creativas

desarrolla

La innovación docente realizada introduce el uso de una metodología activa de

evaluación,  tanto  formativa  como  sumativa,  en  el  proceso  de  enseñanza.  La

mayor  parte  de  las  competiciones  realizadas  estaban  vinculadas  a  un  tema

concreto por lo que, al finalizar cada competición, los alumnos podían valorar su

grado  de  comprensión  (evaluación  formativa).  Si  no  habían  obtenido  muchos

puntos, ellos mismos eran conscientes de la necesidad de repasar el estudio de

esa materia y/o solicitar alguna tutoría. Asimismo, gracias a estas competiciones,

los  profesores  de  la  asignatura  pudimos  ir  evaluando  el  progreso  de  los

estudiantes a lo largo de la materia y detectar qué puntos del temario no habían

quedado claros (evaluación sumativa). 



Asimismo, la actividad docente realizada ha incorporado aspectos de gamificación

en el aula que han permitido dinamizar las sesiones de clase, fomentando que los

estudiantes estuviesen más atentos a las explicaciones y, sobre todo, aumentando

su nivel de motivación.

Impacto del proyecto

Este  proyecto  contribuye  a  alcanzar  varios  objetivos  de  desarrollo  sostenible

(ODS).  En  concreto,  algunas  metas  específicas  de  los  ODS  que  están

especialmente  vinculadas  a  este  proyecto  de  innovación  docente  son  las

siguientes:

Objetivo 4.- Educación de calidad

4.4.- Aumentar considerablemente el número de jóvenes y adultos que tienen las

competencias necesarias, en particular técnicas y profesionales, para acceder al

empleo, el trabajo decente y el emprendimiento.

Objetivo 8.- Trabajo decente y crecimiento económico

8.b- Desarrollar y poner en marcha una estrategia mundial para el empleo de los

jóvenes  y  aplicar  el  Pacto  Mundial  para  el  Empleo  de  la  Organización

Internacional del Trabajo

Objetivo 10.- Reducción de las desigualdades

10.2.- Potenciar y promover la inclusión social, económica y política de todas las

personas,  independientemente  de  su  edad,  sexo,  discapacidad,  raza,  etnia,

origen, religión o situación económica u otra condición.

Características que lo hacen sostenible

Además  de  su  vinculación  a  los  ODS  (explicada  en  el  apartado  anterior),

consideramos que existe este proyecto puede ser sostenible en el tiempo ya que el

trabajo realizado para su implantación durante este curso puede ser utilizado en

próximos años. Aunque sea necesario revisar y modificar las preguntas plantadas

en las competiciones, pensando especialmente en alumnos que vuelvan a cursar

otra vez esta materia, la inversión necesaria por parte de los profesores se puede

aprovechar  para  la  docencia  de  esta  misma  materia  en  próximos  cursos  e,

incluso, en otras materias. La razón es que los profesores que hemos realizado

esta actividad estamos familiarizado con las tecnologías sobre las que se apoya,

sabemos qué tipo de preguntas se pueden plantear y cómo hay que formularlas y,

además,  conocemos  qué  tipo  de  incidencias  se  pueden  producir  y  cómo



solucionarlas.  Además,  es  una  metodología  perfectamente  aplicable  a  otras

asignaturas de la titulación donde las sesiones precisen de un mayor grado de

dinamismo.

Posible aplicación a otras áreas de conocimiento

Esta metodología de aprendizaje y evaluación es aplicable a cualquier otra área de

conocimiento, puesto que la tecnología utilizada no depende de la materia sobre

la que se quiera profundizar. Por ello, seguramente se pueda aplicar a casi todas

las asignaturas que se imparten en la Universidad de Zaragoza.

6. Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al

estado del arte, conocimiento que se genera.

Aunque  durante  los  últimos  años  se  han  hecho  muchos  esfuerzos  desde  la

Universidad  de  Zaragoza  por  incluir  nuevas  tecnologías  en  el  sistema  de

aprendizaje  que  han  permitido  dinamizar  las  sesiones  de  clase,  la  reciente

situación de pandemia ha hecho que este tipo de tecnologías no sea algo optativo

para los docentes sino más bien algo obligatorio. Además, y en el caso particular

de la  asignatura de Política de la  empresa,  las  encuestas de valoración de la

asignatura reflejaban una nota media por  debajo  del  4,  que indicaba que los

alumnos no terminaban de estar satisfechos con esta materia. Además, algunos

comentarios de los estudiantes resaltaban que las sesiones de teoría eran densas

y que había que incorporar nuevas actividades que dinamizasen estas sesiones,

haciéndolas más atractivas para ellos.  

La actividad de innovación docente realizada implica a los dos grandes agentes

del proceso enseñanza-aprendizaje: docente y alumno/a. Con respecto al alumno,

este tipo de actividad de evaluación formativa ha contribuido a autoevaluar la

adquisición de las competencias y los resultados de aprendizaje de cada uno de

los temas. Con respecto al profesor, la realización de esta actividad ha facilitado

que haya estado evaluando de forma individualizada a cada alumno durante el

cuatrimestre  y,  más  importante,  que  haya  podido  detectar  rápidamente  los

resultados de aprendizaje que no se han logrado de forma satisfactoria, pudiendo

adoptar  medidas  para  corregir  esa  situación  antes  de  que  finalizase  el

cuatrimestre.  En  este  sentido,  al  ver  que  una  pregunta  tenía  un  porcentaje

elevado de fallos, el profesor explicaba la solución correcta y comentaba con sus

alumnos qué elementos les habían hecho fallar. 

Por otro lado, al realizarse el proyecto en un formato de competición, este proyecto

ha  conseguido  una  mayor  implicación  por  parte  de  los  alumnos,  que  se  ha

reflejado en una mayor tasa de asistencia a clase y en un mayor entusiasmo en

estas sesiones. En este sentido, es importante destacar que la gamificación como



metodología  activa  en  el  proceso-aprendizaje  ha  sido  considerada  una

herramienta eficaz a la hora de conseguir una mayor motivación del alumnado y

una mayor eficiencia del propio proceso. 

Además,  consideramos que esta  actividad de  innovación docente  es  adecuada

dentro de la materia de estrategia empresarial porque, por el propio diseño de la

actividad,  ha  permitido  reflexionar  sobre  conceptos  clave  en  esta  área  de

conocimiento. Por ejemplo, se ha podido reflexionar sobre la importancia de fijar

objetivos claros y recompensas adecuadas a los agentes que toman las decisiones

(alumnos),  sobre  la  importancia  de  los  recursos  previos  (el  conocimiento

adquirido según hayan estudiado más o menos), sobre la importancia del número

de competidores y de las destrezas específicas de esos competidores (el número de

alumnos que hay en el mismo grupo y su nivel de conocimiento) y sobre cómo

debemos medir el resultado para poder sacar conclusiones correctas.

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

Tal como se indicó en la memoria de solicitud del proyecto, los objetivos que se

pretendían alcanzar eran los siguientes:

Utilización de metodologías activas que incrementen la eficacia del proceso

de aprendizaje presencial y no presencial.

Conseguir, a través de la gamificación, la implicación activa del alumno en el

proceso de aprendizaje. 

Lograr la evaluación del  alumno, tanto formativa (ayudando al  alumno a

comprender los contenidos de la asignatura a partir de los propios aciertos y

errores), como sumativa (contribuyendo así a la valoración de la consecución

de las competencias y los resultados de aprendizaje planteados).

Lograr una mayor implicación del alumno en las actividades desarrolladas,

potenciando su interés hacia la asignatura y fomentando su asistencia a las

sesiones.

Mejorar  las  competencias  de  los  alumnos  determinados  en  el  plan  de

estudios  GADE  y  DADE,  tales  como  la  capacidad  de  resolución  de

problemas,  la  capacidad  de  toma  de  decisiones,  trabajo  en  entornos  de

presión, capacidad de adaptación a nuevas situaciones, autonomía para la

formación  y  el  aprendizaje  continuado  y  la  capacidad  de  aplicar  los

conocimientos en la práctica.

Animar el desarrollo de propuestas educativas de este tipo. 

Estimular la investigación en los docentes a partir  de su propia práctica

educativa.

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 



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.

La muestra sobre la que se ha realizado este proyecto estaba compuesta por un

total de 369 alumnos que se repartían entre los tres campus universitarios de

Huesca (1 grupo), Zaragoza (7 grupos) y Teruel (1 grupo). En concreto, el número

de alumnos matriculados durante el curso 2021-2022 en la asignatura de Política

de la empresa ha sido de 328 en Zaragoza, 22 en Teruel y 19 en Huesca (Fuente:

www.datuz.unizar.es).  En  los  7  grupos  de  docencia  en  el  campus  Paraíso  de

Zaragoza,  se  incluyen  los  alumnos  de  DADE  y  los  alumnos  que  cursan  los

estudios  de  ADE en inglés  (ADEi).  En todos  estos  grupos,  la  actividad se  ha

realizado del mismo modo con la salvedad del idioma, en el caso del grupo en

inglés.

Los contenidos de la asignatura de Política de la empresa se reparten a lo largo de

6 temas cuyas competencias se evalúan, según la guía docente, a través de un

examen final (60% de la nota), un trabajo en grupo (30%) y ejercicios individuales

(10%), existiendo la opción de una prueba global que determine el 100% de la

calificación.  A  través  de  este  proyecto  hemos incorporado una metodología  de

aprendizaje  y  evaluación  que  ha  ayudado  a  los  estudiantes  a  alcanzar  las

competencias exigidas en la guía docente. La actividad planteada ha permitido

“premiar” a los estudiantes que han asistido de forma regular a clase, que han

llevado al día el estudio de la asignatura y que, en definitiva, han demostrado que

han ido adquiriendo, poco a poco, los conocimientos requeridos para superar la

asignatura.  En  concreto,  los  primeros  puestos  del  ranking  final  estaban

remunerados con algunos incrementos en la calificación final de la nota, creando

un aliciente para una escucha activa y una mayor participación activa en las

clases.

Desde el punto de vista del profesorado, la actividad realizada ha requerido una

coordinación continuada de todos los profesores que imparten esta asignatura en

los diferentes centros para asegurar que se realizaba del mismo modo en todos

los  grupos  y  no  favorecer  o  perjudicar  a  ninguno  de  ellos.  Gracias  a  esta

coordinación, la actividad se ha ejecutado con éxito en todos los grupos y los

resultados alcanzados han sido muy similares en todos ellos.

Como principal herramienta tecnológica, se ha utilizado la aplicación Kahoot! a la

que se puede acceder desde la página web www.kahoot.it o habiendo descargado

previamente la aplicación. Para poder acceder a la batería de preguntas de cada

competición, los alumnos debían introducir un código pin que le proporcionaban

previamente  los  profesores  y  también  tenían  que  introducir  sus  nombres  y

apellidos para así identificar el número de aciertos y de fallos de cada estudiante,

asignándole los puntos correspondientes al finalizar cada competición. 

http://www.kahoot.it/
http://www.kahoot.it/
http://www.kahoot.it/


Una  vez  finalizaba  el  tiempo  asignado  para  responder  a  cada  pregunta,  los

alumnos podían ver cuál era la respuesta correcta y obtenían, de este modo, un

feedback inmediato  sobre  los  errores  que  habían  cometidos.  Además,  los

profesores podíamos ir manejando el ritmo de la competición y no accionar la

siguiente  pregunta hasta  que no habíamos hecho las  aclaraciones  oportunas.

Gracias a este feedback, los alumnos que no habían acertado podían aclarar en

ese mismo momento sus dudas, bien de forma directa preguntando al profesor,

bien de forma indirecta mediante la explicación del docente sobre por qué una

determinada  respuesta  era  la  correcta.  La  evaluación  se  convertía  así  en

formativa, siendo los propios alumnos los que se daban cuenta de sus resultados

de  aprendizaje  en  base  a  sus  aciertos  y  errores.  Además,  los  profesores

obteníamos, al terminar cada competición, una ordenación de los estudiantes en

términos de aciertos y velocidad de respuesta, que se iba actualizando a lo largo

del cuatrimestre hasta confeccionar un ranking final de todos los estudiantes que

habían estado participando en estas competiciones. Como la clasificación se iba

actualizando con cada competición, la posición que ocupaban los estudiantes en

el ranking podía ir cambiando, lo que ha potenciado su asistencia a clase para

evitar  perderse  alguna  competición  y  quedarse  sin  la  opción  de  sumar  más

puntos. Además, esta actividad ha fomentado la atención del alumnado en las

sesiones, habiéndose percibido un mayor grado de participación en las sesiones

magistrales para preguntar dudas y un estudio más continuado de la materia. 

Para llevar a cabo el proyecto, se ha seguido un calendario de trabajo que se

detalla a continuación:

Fase 1 (Septiembre 2021). Reunión de los profesores de Política de la Empresa

para acordar la estructura de la actividad, definiendo las preguntas que se iban a

plantear en cada uno de los temas, el tiempo máximo para cada pregunta, así

como las pautas para la elaboración del ranking y las recompensas atribuidas a

cada posición. Preparación de diapositivas con la explicación del procedimiento

para ser explicado a los alumnos al principio de curso.

Fase 2 (Septiembre 2021-Enero 2022). Implementación de la actividad en el

grupo de DADE (6º curso, primer cuatrimestre). En este grupo, se realizaron un

total de ocho competiciones de Kahoot repartidas a lo largo de las sesiones del

cuatrimestre.  En  la  última  sesión  de  clase,  se  realizó  una  encuesta  de

satisfacción sobre la actividad realizada.

Fase  3  (Febrero  2022). Reunión  de  los  profesores  de  la  asignatura  para

comentar  los  puntos  de  mejora  de  acuerdo  con  la  experiencia  del  primer

cuatrimestre  y  para  recordar  las  principales  cuestiones  de  la  actividad.  Esto

último estaba principalmente orientado a los profesores que no habían impartido

docencia  en  esta  asignatura  en  el  primer  cuatrimestre,  permitiéndoles  que

tuviesen más reciente la metodología a seguir. 



Fase 4 (Febrero-Junio 2022). Implementación  de  la  actividad en  el  resto  de

grupos  de  ADE  en  los  campus  de  Zaragoza,  Huesca  y  Teruel.  En  la  última

semana lectiva, se facilitó a los estudiantes una encuesta de satisfacción sobre la

actividad realizada.

Fase 5 (Junio – Septiembre 2022). Análisis de los resultados de la actividad

realizada, mediante el análisis de las respuestas registradas en las encuestas de

valoración  de  la  actividad.  Reunión  de  los  profesores  de  la  asignatura  para

comentar los principales resultados obtenidos en estas encuestas y evaluar su

aplicación  en  los  próximos  cursos.  A  partir  de  Septiembre,  está  prevista  la

divulgación de la experiencia docente ligada a este proyecto a través de jornadas

de  innovación  docente  de  la  Universidad  de  Zaragoza  y  otras  instituciones

educativas, así como la preparación de publicaciones docentes. 

9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.

Una vez finalizado el proyecto, la valoración tanto de los alumnos como de los

profesores es muy positiva. Por el lado del profesorado, la percepción que hemos

tenido a lo largo de este curso es que los estudiantes han asistido más a las

sesiones de clase y han estado más atentos a las explicaciones que se daban

tanto en las sesiones de teoría como de prácticas. Gracias a ello, su participación

en  clase  también  se  ha  visto  reforzada  porque  sentían  que  llevaban  mejor

preparada la asignatura y, de este modo, perdían el miedo a equivocarse. 

Además, si atendemos al esfuerzo que nos ha exigido implementar esta actividad,

concluimos que no ha sido muy alto y que, además, todavía lo será menos en los

siguientes cursos, donde parte de las preguntas ya están confeccionadas y sobre

todo donde ya se cuenta con suficiente experiencia con la aplicación de Kahoot! y

con  la  propia  metodología  docente  aplicada.  Por  todo  ello,  si  aplicamos  la

perspectiva de la ratio coste-beneficio, la valoración que hacemos los profesores

sobre actividad docente es muy positiva.

De  cara  a  próximos  cursos,  creemos  que  es  conveniente  continuar  con  esta

actividad (los propios alumnos así nos lo han hecho saber, como se especifica en

apartados posteriores).  No obstante, teniendo en cuenta la experiencia de este

curso, creemos que sería oportuno combinar diferentes niveles de dificultad en

las preguntas, mezclando preguntas de una dificultad media-baja con preguntas

más  complejas.  De  este  modo,  se  puede  sacar  el  máximo  partido  a  las

posibilidades de evaluación formativa de este proyecto. Asimismo, creemos que

sería oportuno revisar el sistema de puntos asociados al ranking final y permitir

que los alumnos que están en la parte baja de la tabla también se puedan ver



beneficiados de algún modo. De este modo, creemos que se podría evitar que

pierdan  interés  en  la  actividad  a  medida  que  se  va  acercando  el  final  del

cuatrimestre y el ranking provisional está próximo a convertirse en definitivo.

10. Continuidad y Expansión

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos),

Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada .

Este proyecto se puede implantar de forma sencilla y natural en los próximos

cursos en la materia de Dirección Estratégica, antecesora de la asignatura donde

originariamente se ha aplicado este proyecto. Asimismo, en la medida en que la

metodología aplicada y las tecnologías empleadas no están limitadas a un área de

conocimiento concreta es posible que se aplique en cualquier otra materia que se

imparta  en  la  Universidad  de  Zaragoza,  pues  las  posibilidades  a  la  hora  de

formular preguntas son muy variadas.

La  difusión  de  los  resultados  de  este  proyecto  se  realizará  a  través  de  la

participación del  equipo  en las  Jornadas  de  buenas  prácticas  en  la  docencia

universitaria con apoyo de las tics que organizan anualmente la Universidad de

Zaragoza y la cátedra del Banco Santander, así como en otros foros nacionales e

internacionales como,  por ejemplo,  International  workshop on gamification and

motivational technologies (GAMOTEC) o el Congreso internacional de innovación

docente e investigación en educación superior. Asimismo, se espera preparar al

menos una publicación docente fruto de la experiencia de este proyecto.

11. Resultados del proyecto indicando si son acordes con los

objetivos planteados en la propuesta y cómo se han comprobado

Método de evaluación, Resultados.

Para  comprobar  los  resultados  de  este  proyecto,  se  ha  hecho  uso  de  un

cuestionario  de  valoración  que  se  distribuyó  a  los  alumnos  a  través  de  un

formulario  de  Google.  Recibimos  un  total  de  90  respuestas,  procedentes  de

distintos  grupos  y  centros.  En  este  cuestionario,  más  de  un  80%  de  los

estudiantes indicó que su grado de satisfacción con la actividad era alto (7 sobre

10,  o  superior).  Además,  el  31%  de  los  estudiantes  mostró  un  nivel  de

satisfacción máximo con la actividad realizada (10 sobre 10). Los estudiantes que

respondieron  a  este  cuestionario  también  mostraron  consenso  sobre  la

conveniencia de continuar con esta actividad en los próximos cursos. 

En  lo  que  respecta  a  los  objetivos  perseguidos  con  este  proyecto,  podemos

concluir que el grado de consecución es bastante alto. En particular, dentro de

los cuestionarios de valoración, se les pedía a los estudiantes que indicasen su

grado de conformidad con una serie de afirmaciones. Ante la afirmación de si las



competiciones de Kahoot! les permitieron comprender mejor los conceptos e ideas

de la asignatura, el 80% de las respuestas confirmaban este resultado (con una

puntuación  de  7  sobre  10,  o  superior).  Asimismo,  el  82% de  las  respuestas

registradas mostraba un grado de conformidad alto con la afirmación de que las

competiciones  de  Kahoot! permitían dinamizar  las  sesiones  de  clase  (con una

puntuación de 7 sobre 10, o superior). Los estudiantes también reconocieron que

la  actividad  les  animaba  a  asistir  a  clase  (más  del  80%  de  las  respuestas

registradas  mostraban  una  puntuación  de  7  o  superior  con  esta  última

afirmación). Finalmente, podemos concluir que el proyecto ha cumplido también

con el objetivo de fomentar el estudio continuado de los estudiantes. El 77% de

las  respuestas  registradas  mostraron  un  nivel  de  satisfacción  elevado  con  la

afirmación que aseguraba que las competiciones de Kahoot! animaban a llevar al

día el estudio de la asignatura (con una puntuación de 7 sobre 10, o superior).

En el  cuestionario de valoración también se les permitía a los alumnos dejar

comentarios abiertos que reflejasen aspectos a mantener o a mejorar sobre esta

actividad. Los comentarios registrados son muy positivos, destacando aspectos

como que “es una actividad que incita el ir a clase y llevar los temas al día”, que

“hace la clase más interactiva, y ayuda para comprender algunos conceptos” o

que  “hace  el  estudio  divertido  y  la  competitividad  aumenta  la  ambición  de

estudiar”.

Finalmente,  podríamos  concluir  que  los  resultados  académicos  se  han  visto

mejorados gracias a la aplicación de esta actividad de innovación docente. En el

momento de elaboración de esta memoria, el examen final de la asignatura de

Política de la empresa ya se ha realizado. Tras corregir los exámenes y poner las

notas finales, concluimos que los alumnos que han ocupado las posiciones más

altas en el ranking de Kahoot! son los que han obtenido también las notas más

altas en el examen. Al asistir de forma regular a las sesiones, estar más atentos

en las  explicaciones  de  clase  y  llevar  al  día  el  estudio  de  la  asignatura  para

maximizar las posibilidades de estar en la parte alta de la clasificación, estos

alumnos  han  ido  interiorizando  mejor  los  conceptos  e  ideas  de  la  materia,

obteniendo un mayor aprendizaje de sus contenidos que se ha visto finalmente

reflejado en un mejor examen. 
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