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1. Introducción
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Introducción (i)
ü Red de investigación educativa

§ Grupo de Innovación Educativa en metodologías docentes colaborativas y 
competitivas
• Profesores de UVEG

– Departamento de Informática
– Departamento de Didáctica de la Matemática

• Profesores de UCV
– Departamento de Ciencias Aplicadas a la Actividad Física y la Gestión

• Profesores de UJI
– Departamento de Ingeniería y Ciencia de los Computadores

ü Estudio nace del proyecto: 
§ Uso de herramientas de respuesta de audiencia (HRA) en la docencia 

presencial universitaria como elemento de gamificación. 
SFPIE_GER16_418250.
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Introducción (ii)
ü La introducción de herramientas digitales y el uso 

masivo de dispositivos móviles en la aulas…
§ Aumentar la facilidad de mejorar en la innovación educativa.

§ Incluir actividades lúdicas en el aula.
• Mejorar la implicación de los estudiantes en el proceso de enseñanza-

aprendizaje.

§ Fomentar la autoafirmación del estudiante, su esfuerzo personal y la 
colaboración con el resto de sus compañeros.

§ Puede incluir distracción en los alumnos menos motivados
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2. Objetivos
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Objetivos
ü Mostrar la experiencia obtenida a través de la combinación de 

estos dos modos de utilización de Socrative: 
§ El llamado modo simple (lanzamiento de cuestionarios de opción 

múltiple) 
§ El modo gamificado de carrera espacial (juego de competición).

ü GIT y el MITUV
§ Impacto que ambos modos de operación tienen en la motivación del 

alumnado.
§ Grado de preparación por parte de los estudiantes para cada tipo de 

cuestionario.
§ Diferencia en las calificaciones obtenidas por los alumnos bajo 

ambos modos.
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3. Herramienta de respuesta de 
audiencia: Socrative
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Socrative (i)
üFuncionalidades:

§ Obtención de feedback en tiempo real.

§ Evaluación de conocimientos previos

§ Accesibilidad a la participación.

§ Evaluación continua.
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Socrative (ii)
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Socrative (iii)
üModo simple:
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Socrative (iv)
üModo gamificado:
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Socrative (vi)
ü Consideraciones:

§ El profesor debe conocer con profundidad la aplicación.

§ Es importante que los alumnos también estén familiarizados.

§ Se necesita conexión a Internet.

§ Los estudiantes deben saber que se espera de ellos y conocer las 
reglas del juego.

§ La gamificación debe utilizarse con moderación.

§ La variedad de herramientas y sus diversas formas de uso evitan la 
monotonía.

§ Recordar a los alumnos el fin de la actividad: APRENDER.
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4. Metodología
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Metodología (i)
ü Curso 2015-2016:

§ 12 alumnos de la asignatura Comunicaciones Móviles e 
Inalámbricas de 4o curso del Grado de Ingeniera Telemática.

§ 13 Alumnos la asignatura Advanced Wireless Communications and 
Mobility del Master de Ingeniera de Telecomunicación.

§ Se realizaron cuestionarios de 10 preguntas con 4 posibles 
respuestas a elegir en 12 de las sesiones asociadas a cada una de 
las asignaturas.
• 75% de las sesiones modo simple, uno por tema (9 temas).

• 25% de las sesiones modo gamificado, cada 3 temas.
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Metodología (ii)
ü Para motivar a los estudiantes a preparar los temas, se 

decidió dar el siguiente peso a los cuestionarios en la 
evaluación:
§ La totalidad de los cuestionarios simples tenia un peso máximo de 1 

punto adicional en la nota final de la asignatura.

§ La totalidad de los tres cuestionarios gamificados también poda 
suponer un punto adicional en la nota final.

ü Los participantes fueron informados a principio de curso de 
la propuesta para incrementar su nota final a través de las 
actividades descritas y de las sesiones en las que se llevarían 
a cabo los cuestionarios.
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5. Resultados
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Resultados (i)
üAlumnado de GIT
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Resultados (ii)
üAlumnado de

MITUV
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Resultados (iii)
üRendimiento del alumnado.
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6. Conclusiones
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Conclusiones
ü El uso de Socrative para realizar cuestionarios resulta muy 

motivador de cara a los estudiantes.
§ Siendo el modo gamificado el preferido por el alumnado.

ü Mejor resultado (notas) en el modo simple.

ü La preferencia por los cuestionarios de tipo gamificado no 
implica una mejora en la nota.

ü El alumnado que preparó mejor los cuestionarios simples 
obtuvieron mejor resultados en el modo gamificado.
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