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Resumen

Las nuevas tecnologias de la informacién y de la comunicacion (TICs) han
producido cambios en la sociedad y por consiguiente en la educaciéon. Las TICs
permiten introducir un nuevo enfoque pedagdgico, basado en la gamificacion
educativa a través de la implantacidén de diversas herramientas. En este contexto
surge la necesidad de investigar el efecto en el alumnado de la incorporacién de estos
procesos de gamificacion. Este trabajo se centra en la utilizacién de la plataforma
Socrative en las clases de la asignatura Comportamiento del Cliente del Grado en
Marketing e Investigacién de Mercados con la finalidad de mejorar el proceso de
ensenanza-aprendizaje. Para ello, y tras implantar el uso de la plataforma Socrative en
las clases, se disend un cuestionario para conocer la utilidad de la técnica de
gamificacion empleada para mejorar el aprendizaje del estudiante, su satisfaccion
con la actividad y si lo recomendarian. Los resultados muestran que la utilizacién de
Socrative ha sido percibida muy positivamente por el alumnado. Asi, los y las
estudiantes perciben diversos beneficios derivados del uso esta herramienta en la
docencia, por lo que el alumnado se ha mostrado satisfecho con su utilizacion,
manifestando su interés en generalizar el uso de la misma en otras asignaturas.
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Abstract

The new information and communication technologies (ICTs) have produced
changes in society and consequently in education. ICTs allow the introduction of a
new pedagogical approach, based on educational gamification through the
implementation of various tools. In this context, the need arises to investigate the
effect on students of the incorporation of these gamification processes. This work
focuses on the use of the Socrative platform in the classes of the Customer Behavior
subject of the Degree in Marketing and Market Research in order to improve the
teaching-learning process. For this, and after implementing the use of the Socrative
platform in the classes, a questionnaire was designed to find out the usefulness of the
gamification technique used to improve student learning, their satisfaction with the
activity and if they would recommend it. The results show that the use of Socrative
has been perceived very positively by the students. Thus, students perceive various
benefits derived from the use of this tool in teaching, which is why students have been
satisfied with its use, expressing their interest in generalizing its use in other subjects.

Keywords: gamification; teaching; satisfaction; motivation; Socrative.

Résumé

Les nouvelles technologies de l'information et de la communication (TIC) ont
produit des changements dans la société et par conséquent dans I'éducation. Les TIC
permettent l'introduction d'une nouvelle approche pédagogique, basée sur la
gamification pédagogique a travers la mise en place de divers outils. Dans ce
contexte, le besoin se fait sentir d'étudier l'effet sur les étudiants de l'incorporation de
ces processus de gamification. Ce travail porte sur l'utilisation de la plateforme
Socrative dans les cours de la matiere Comportement du Client de la Licence en
Marketing et Etudes de Marchés afin d'améliorer le processus d'enseignement-
apprentissage. Pour cela, et apreés avoir mis en place l'utilisation de la plateforme
Socrative dans les classes, un questionnaire a été congu pour connaitre I'utilité de la
technique de gamification utilisée pour améliorer l'apprentissage des éléves, leur
satisfaction vis-a-vis de l'activité et s'ils la recommanderaient. Les résultats montrent
que l'utilisation de Socrative a été percue trés positivement par les étudiants. Ainsi, les
étudiants percoivent divers avantages tirés de |'utilisation de cet outil dans
'enseignement, c'est pourquoi les étudiants ont été satisfaits de son utilisation,
exprimant leur intérét a généraliser son utilisation dans d'autres matieres.

Mots-clés: |udification; enseignement; la satisfaction; motivation; Socrative.
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INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias de la informacién y de la comunicaciéon (TICs) se han
convertido en un factor mas adherido al dia a dia de las personas, y que ademas tiene
un importante impacto en la vida de las mismas, llegando a ser primordial ensu diaa
dia. Las TICs han producido cambios en la sociedad y por consiguiente en la
educaciéon, que como parte de ella no podia permanecer ajena a las profundas
transformaciones que suponen las TICs.

Las TICs han permitido un importante cambio en el proceso de ensefanza-
aprendizaje, lo que esta obligando al profesorado a tener que adaptar su metodologia
docente a una generacion de estudiantes constantemente conectada e informada
(Caruso & Salaway, 2007). En este contexto, la utilizacidn de aplicaciones para
dispositivos modviles, tabletas y ordenadores se estan convirtiendo en uno de los
grandes protagonistas en el ambito educativo en todos sus niveles y materias
(Unesco, 2011). De este modo, es necesario afrontar el reto de integrar de forma
adecuada a las TICs en la ensenhanza universitaria, favoreciendo el aprendizaje, ya que
no siempre mas tecnologia implica la obtencién de mejores resultados (Hernando,
2015).

La utilizacién de las TICs en el aula brinda un sinfin de posibilidades para motivar
e implicar al estudiantado en su propio proceso de ensefanza-aprendizaje (Godmez
Gallardo y Macedo Buleje, 2010). Las TICs permiten introducir un nuevo enfoque
pedagdgico, basado en el juego a través de la tecnologia y la gamificacién educativa
a través de la implantacion de diversas herramientas, como, por ejemplo, Kahoot,
Socrative, Classcraft, Mentimeter, Quizizz, etc. Las TICs han favorecido de este modo
la gamificacion en las aulas. En este sentido, el propio uso de las TICs aporta al
aprendizaje gamificado uno de sus principales atractivos para el alumnado (Gay y
Burbridge, 2016; Howel et al., 2017; Medvedovska et al., 2016).

Las definiciones de gamificacion permiten extraer como importante elemento
en comun que la gamificacién no es un juego propiamente dicho, sino que es una
herramienta que hace uso de elementos propios de los juegos junto con la tecnologia
trasladandolo a contextos no lddicos (Deterding et al., 2011; Hamari et al,, 2018). La
incorporacién de estos elementos ludicos produce en los estudiantes sentimientos
positivos relacionados con la diversion, la motivacidn y la atencidén (Acosta-Medina et
al,, 2020; Alonso-Garcia et al,, 2021), consiguiendo asi motivar a los estudiantes a
desarrollar tareas que a priori pueden resultar poco atractivas (Deterding et al., 2011;

Marczewski, 2013). Por lo que la gamificaciéon facilita el reconocimiento y
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procesamiento de nuevos conocimientos; es decir, promueve asi el aprendizaje
(Llorens-Largo et al., 2016; Torres-Menarquez, 2016).

La gamificacién, como estrategia didactica innovadora, consiste en el disefio de
escenarios de aprendizaje, constituidos por actividades dinamicas e ingeniosas,
utilizando tecnologia, que conduzcan a la resolucién de actividades de forma
innovadora y colaborativa, impulsando a los discentes a superar retos y a conseguir
mejorar sus niveles de competencia (Villalustre y del Moral, 2015).

Como destacan Sailer y Homner (2020) la gamificacién no equivale a un
resultado, sino que es todo un proceso de disefio en el que se agregan elementos
propios del juego con el objetivo de optimizar el proceso de aprendizaje. Asi, el juego
No supone per se un recurso potenciador de los conocimientos en el discente, sino
gue lo mas relevante es la metodologia utilizada para el uso del juego en el proceso
didactico (Rodriguez-Hoyos y Joao, 2013). Por ello, el papel del profesorado es muy
importante, ya que el profesor es el responsable del disefio, planteamientoy la puesta
en practica de esta estrategia metodoldgica, y ello condicionara los resultados
esperados en el estudiante (Contreras y Eguia, 2016; Oliva, 2016).

Conseguir un lazo de unién entre los elementos del juego y la accién educativa
facilita la generacién de interés en los estudiantes por el aprendizaje, pudiendo
favorecer al desarrollo de su potencial (Oliva, 2016). De este modo, la gamificacion se
convierte en una actividad que adopta las estrategias y mecanicas propias del juego,
pero se desarrolla en un contexto formal no ludico, en el caso de la educacion, en el
aula (Alsawaier, 2018). Estas practicas buscan la implicacién de los participantes y
estan orientadas hacia la consecucién de un fin especifico (modificar conductas,
adquirir conocimientos, mejorar habilidades), por tanto, promueven una
transformacién en el sujeto al mismo tiempo que generan una experiencia
gratificante. Para lograr que el alumnado consiga el objetivo propuesto con la
actividad es necesario que los participantes afronten desafios y respeten las reglas
gue se dan en cualquier juego convencional, actuando, en ocasiones, de manera
cooperativa. La retroalimentacion y los premios o compensaciones adquieren un
papel decisivo en este proceso.

La revisidon de la literatura muestra como por la parte de los estudiantes, los
procesos de gamificacion tienen diversas ventajas. Asi, son varios los estudios
centrados en el dmbito universitario (Hanus y Fox, 2015). Del mismo modo son
diversos los trabajos de revisidon de literatura, tanto de nivel universitario como inferior,
(Acosta-Medina et al., 2020; Alomari et al,, 2019; Ortiz-Coldén et al., 2018; Pascuas et al,,
2017; Pegalajar; 2021; Pérez y Gértrudix-Barrio, 2021; Prieto, 2020), los cuales muestran
qgue los procesos de gamificacion logran atraer el interés del alumnado, mejoran su

constancia de estudio, impulsan aspectos motivacionales, obtienen efectos positivos
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sobre el rendimiento global, desarrollan el interés, la atencién y la participacidon activa
en las clases, y mejora la posibilidad de abandonar la rutina en beneficio de un
ambiente mas cémodo y actualizado. Por lo que |la aplicacidn de la gamificacién en la
educacion formal universitaria, asi como en niveles inferiores, tiene un impacto
positivo en el proceso de ensenanza y aprendizaje de los discentes.

Por parte de los docentes universitarios, el creciente impulso de la aplicacion de
las TICs con fines educativos, les enfrentan al desafio de considerar dindmicas activas
gue integren el uso de herramientas digitales pudiendo, ademas, incluir el juego en
los entornos no lddicos de Educacién Superior.

En este contexto surge la necesidad de investigar sobre el efecto en el
alumnado de la incorporacién de este tipo de procesos de gamificacion en las clases
practicas presenciales. Este trabajo se centra concretamente en la utilizacion 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 de la Universidad de Zaragoza con la finalidad de mejorar el proceso de
ensenanza-aprendizaje.

A la vista de las ventajas mostradas previamente por diferentes trabajos de
investigacidn en relacién a la incorporacion de metodologias de aprendizaje activas
en el aula universitaria, surge la necesidad de explorar, implementar y evaluar nuevas
experiencias de gamificacidon en las que se pongan en practica enfoques de estas
caracteristicas que integran la mecanica del juego como parte de los procesos de
aprendizaje.

En este contexto, en la asignatura de Comportamiento del Cliente de 3° del
Grado en Marketing e Investigacion de Mercados de |la Universidad de Zaragoza se
decidié implantar dicha metodologia. Concretamente, se utilizé la plataforma
Socrative en las clases practicas presenciales. Posteriormente, y tras la utilizacion de
la metodologia, se tratd de conocer, desde la perspectiva del estudiante, la utilidad de
la técnica de gamificacion empleada para mejorar el aprendizaje, su satisfaccion al
realizar la actividad y si lo recomendarian, constituyendo esto el objetivo del presente

trabajo.

METODOLOGIA

A comienzos del curso académico 2019-20, los docentes presentaron la
aplicacion tecnolégica seleccionada y su funcionamiento al alumnado de la
asignatura obligatoria Comportamiento del Cliente de tercer curso del Grado en
Marketing e Investigacion de Mercados. En dicha presentacién se explicd la dinamica

gamificadora y los objetivos del programa de intervencién para la mejora tanto de las
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competencias especificas como de las competencias transversales. Se optd por la
eleccién de un sistema de respuesta del estudiante, o también denominados “student
response systems” que permite, de forma directa, recopilar informacién acerca del
progreso en el aprendizaje del discente. Entre dichos sistemas de respuesta de
audiencia se encuentran Kahoot y Socrative. En el caso de esta asignatura se opto por
la plataforma Socrative. Esta plataforma, nacida en 2010 en EEUU, es una aplicaciéon
gratuita que permite la realizacion de test (pregunta-respuesta/s) y gestionar el flujo
de preguntas y resultados de una forma muy sencilla (http://www.socrative.com/). El
formato de preguntas es variado y pueden ser tipo test con opciones multiples,
preguntas verdadero/falso o respuestas cortas. El profesor accede a la aplicacién
“Socrative Teacher” a partir de su e-mail y password (la plataforma requiere registro
previo). Sin embargo, para interactuar con la aplicacién los estudiantes no precisan de
ningun registro previo, Unicamente es necesario acceder a la “virtual classroom”
desde sus dispositivos moviles (Socrative Student) e insertar el cédigo “Room
Number” proporcionado por el profesor. Ademas, la opcidn “Space Race” permite
incorporar la gamificacion en el aula. Esta actividad muestra un grafico donde se
aprecia el avance sincronizado de un icono (rocket, spaceship, bear, bicycle, etc))
conforme losy las participantes contestan correctamente a las respectivas cuestiones,
de forma que los y las estudiantes pueden comprobar su progreso. La herramienta
permite que los y las estudiantes elijan sus propios equipos o ser asignados
aleatoriamente. Como inconveniente la versién gratuita de la aplicacién no permite
configurar la puntuacion o el tiempo asignado a cada pregunta

Al finalizar el cuatrimestre y tras la utilizacion de esta metodologia en muchas
de las clases practicas de la asignatura, se diseNnd un cuestionario a partir de la
herramienta de formularios del Google Docs que permitiese conocer la opinién de los
y las estudiantes sobre diversos aspectos relacionados con el uso de esta herramienta.
Este cuestionario pretendia conocer la utilidad de la técnica de gamificacidon
empleada para mejorar el aprendizaje del estudiante, su satisfaccion al realizar la
actividad y silarecomendarian. Aunque el enunciado de varios de los items es original,
la mayoria de ellos estan basados en la literatura previa (p.e. Corchuelo-Rodriguez,
2018; Morales y Orgilés, 2019; Moya y Soler, 2018; entre otros). El trabajo de campo se
realizd durante la primera quincena de enero de 2020. El cuestionario estaba
compuesto por 23 items estructurados en cinco blogues: aspectos motivacionales,
rendimiento académico, aprendizaje de la materia, auto-evaluacién y satisfaccion y
recomendacioén. En el cuestionario se planteaba a los encuestados que indicasen su
nivel de acuerdo con dichas afirmaciones, empleandose escalas de Likert de 11
categorias, desde 0, totalmente en desacuerdo hasta 10 totalmente de acuerdo. El

numero final de cuestionarios validos asciende a 36.
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ANALISIS Y RESULTADOS

En la Tabla 1se muestran los resultados de los analisis estadisticos realizados.

Como se puede observar en relacidén al primer bloque propuesto, aspectos
motivacionales, los encuestados han mostrado un acuerdo unanime en la utilidad de
la metodologia para motivarles y mantener su atencién y participacién en las clases
practicas de la asignatura. Destaca especialmente la capacidad de la metodologia
para crear clases mas dinamicas (8,6), aumentar la participacion de los estudiantes en
clase (8,1) y mantener la atencién en la misma (8).

Por otra parte, las valoraciones medias obtenidas en los aspectos relacionados
con el rendimiento académico, en torno al 7, permiten afirmar que, desde la
perspectiva de los estudiantes la utilizacién de esta metodologia les ha sido Util para
mejorar su rendimiento en la asignatura.

El tercer bloque analizado hace referencia al aprendizaje de la materia por parte
del alumnado. Como se puede observar en la Tabla 1 las puntuaciones medias de los
5 items empleados se sitdan en torno al 8. Por lo que el alumnado percibe que el uso
de esta metodologia les ayuda sustancialmente en su proceso de aprendizaje.

Ademas, los y las estudiantes perciben que el uso de Socrative les ha ayudado a
ir autoevaluando sus conocimientos a lo largo del curso, como lo muestran las
valoraciones medias de los tres items que recogen estos aspectos (en torno al 8).

A la vista de estos resultados, y como cabria esperar por ello, el alumnado
encuestado se ha mostrado satisfecho con la utilizaciéon de Socrative en la docencia
practica presencial de la asignatura (8,1), manifestando, incluso su interés en
generalizar el uso de la misma en otros cursos (8,7) y asignaturas (8,4).

Tabla 1.

Estadisticos descriptivos

Desviacion

Media Tipica

ASPECTOS MOTIVACIONALES

La utilizacion de Socrative me ha ayudado a mantener mi atencion

8 1,7
en clase.
La utilizacién de Socrative ha aumentado mi motivacidén por la 7 >4
asignatura. '
La utilizacién de Socrative ha aumentado mi interés por la 71 55
asignatura. ' '
La utilizacion de Socrative ha contribuido a aumentar la interaccion
con mis compaferos. 73 16
La utilizacién de Socrative ha contribuido aumentar mi participacion 81 15

en las clases.
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La utilizacién de Socrative ha contribuido a aumentar la interaccién

7.9 1,9
con el profesor.
La utilizaciéon de Socrative ha hecho que las clases sean mas 86 14
dinamicas. ! '
RENDIMIENTO ACADEMICO

La utilizacién de Socrative me va a facilitar aprobar la asignatura. 6,7 2,3
La utilizacion de Socrative ha contribuido a mejorar mi rendimiento 69 >4
académico. ' '
La utilizacion de Socrative me ha permitido involicrame mas en mi 75 53
proceso de aprendizaje. ! !
La utilizacion de Socrative me ha permitido ir progresando en el

e - 73 2,0
aprendizaje de la asignatura a lo largo del semestre.

APRENDIZAJE DE LA MATERIA

La utilizacion de Socrative ha mejorado mi aprendizaje de la 79 19
asignatura. ' '
La utilizacion de Socrative me ha ayudado a relacionar distintos

. 8 7.9 2,1
contenidos de la asignatura.
La utilizacion de Socrative me ha ayudado a comprender los 8 51
contenidos tedricos de la asignatura. !
El debate realizado después de cada pregunta me ha ayudado a 81 17
mejorar el conocimiento que tenia en ese momento. ' !
La utilizacién de Socrative facilita que se resuelvan dudas a través del

8,1 15
debate.
AUTO-EVALUACION
La utilizacion de Socrative me ha permitido ir evaluando el 75 13
conocimiento que tenia de la asignatura. ' !
Conocer la respuesta correcta de cada pregunta me ha ayudado a ser
consciente de mi grado de conocimiento de los contenidos 81 19
analizados.
El debate realizado después de cada pregunta me ha ayudado a ser
consciente de mi grado de conocimiento de los contenidos 81 13
analizados.
SATISFACCION Y RECOMENDACION

Estoy satisfecho con la utilizacidn de Socrative en la asignatura. 8,1 2,1
Mantendria el uso de Socrative en la asignatura para cursos 87 14
posteriores. ' '
Me gustaria que Socrative fuese utilizado en otras asignaturas del 8.4 18
grado. ! !
El funcionamiento de Socrative es sencillo 9,4 11

Fuente: elaboracion propia

CONCLUSIONES

Los grandes avances tecnolégicos que se estan produciendo en las dltimas

décadas, unido a la incorporacién a las aulas universitarias de alumnado digital, estan

REIl

el REIIT, 2022, 1, 01-10 6



USO DEL SOCRATIVE

generando importantes cambios en las metodologias docentes, éstas cada vez son
mMas activas y se sirven de las TICs. La incorporaciéon de las TICs al campo docente
universitario, sin duda, se ha convertido en los ultimos anos en una de las principales
estrategias de innovacién didactica en el nuevo escenario universitario.

En este contexto, este trabajo ha presentado la incorporacién de la gamificacion
en las practicas de la asignatura de Comportamiento del Cliente, de tercer curso del
Grado en Marketing e Investigacion de Mercados. Ademas, se ha tratado de analizar
la utilidad de la técnica de gamificacion empleada, concretamente Socrative, para
mejorar el aprendizaje del estudiante, su satisfaccion al realizar la actividad, asi como
la intencion de recomendarla.

Los resultados obtenidos de |la investigacion realizada permiten concluir que la
utilizacion de Socrative como herramienta de gamificacién en la docencia de grado
de la asignatura Comportamiento del Cliente ha sido percibida muy positivamente
por parte de los y las estudiantes. Los alumnos perciben diversos beneficios derivados
del uso esta herramienta en la docencia universitaria. Asi, los discentes han mostrado
un acuerdo unanime en relacidén a la utilidad que posee la herramienta para
motivarles y mantener su atencién y participacion en las clases practicas de la
asignatura. Ademas, consideran que Socrative les ha sido Uutil para mejorar su
rendimiento en la asignatura, asi como les ha ayudado a ir autoevaluando sus
conocimientos a lo largo del cuso. A la vista de estos resultados, y como cabria esperar
por ello, el alumnado encuestado se ha mostrado satisfecho con la utilizaciéon de
Socrative en la docencia presencial, manifestando, incluso su interés en generalizar el
uso de la misma en otros cursos y asignaturas.

A pesar de los buenos resultados obtenidos de la implantacidn de esta
metodologia, que recomendaria continuar con la misma en los siguientes cursos de
la asignatura, seria interesante la realizacion de forma periédica de esta investigacion,
ya que tal vez, y dada la rapidez en la evolucién de las TICs, esta herramienta de
gamificacidon podria quedarse obsoleta o ser poco atractiva para el alumnado. En este
caso seria necesario abordar una nueva linea de trabajo que permitiese explorar otras
herramientas de gamificacién en la docencia que resultasen atractivas y Utiles tanto
a estudiantes como a profesorado.

Financiacion: Estudio financiado por el Proyecto de Innovacién docente
PIIDUZ_19_023 de la Universidad de Zaragoza; y el Departamento de Ciencia,
Universidad y Sociedad del Conocimiento del Gobierno de Aragdén (S42_20R:
CREVALOR).
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