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Resumen: El uso de la tecnologia movil dentro del aula es de gran interés en cualquier
contexto educativo, ya que puede ayudar en el proceso del aprendizaje y potenciar la
implicacion de los estudiantes. Nuestro trabajo se centra en la utilizacion de las
aplicaciones mdéviles como parte del aprendizaje en las aulas universitarias, permitiendo
la interaccion con el estudiante en tiempo real. Planteamos un estudio cuantitativo con
estudiantes de diferentes Facultades desde el curso 2016-2017 hasta la actualidad, con el
objetivo de analizar su satisfaccion y efectos en la percepcion del aprendizaje con el uso
de esta herramienta; ademas, complementamos con un estudio cualitativo realizado en el
altimo curso 2020-2021 con el fin de profundizar en el uso de estas aplicaciones moviles
en la docencia bimodal surgida tras la alarma sanitaria.
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1. Introduccion

El trabajo que nos ocupa se centra en el uso de las aplicaciones mdviles interactivas como
forma de aprendizaje en los estudiantes universitarios, por ello, exponemos una breve
revision de la literatura sobre innovacién, gamificacion y uso de dispositivos moviles y
apps en la docencia.

1.1. La innovacién en el aula

Hasta hace unos afios el debate sobre la innovacion en el aula se centraba en el uso de las
tecnologias, ya que permitian implantar un nuevo aprendizaje contrapuesto a las clases
expositivas y examenes habituales en ese momento, promoviendo una formacion mas
orientada al estudiante (Bosco 2005), que utilizaba campus virtuales, repositorios o
paginas web docentes. Sin embargo, algunos afos despues la innovacién educativa tomo
otro rumbo, pudiéndose considerar desde dos perspectivas (Fidalgo-Blanco et al. 2019):
por una parte, el impacto de la tecnologia en la educacion (con el uso del blockchain, los
ecosistemas de aprendizaje o la realidad aumentada, por ejemplo) y, por otra parte, el
impacto en el cambio de los modelos de aprendizaje, que daba lugar al aprendizaje
adaptativo, la evaluacion por evidencias, el aula invertida, la gamificacion o la
inteligencia colectiva, entre otros.

Actualmente, la innovacion en el entorno universitario no sélo se centra en el estudiante,
sino que cuenta con un enfoque global que incluye las particularidades singulares y
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subjetivas de cada aula de clase (Pedragosa y Barranquero 2021), dando lugar a
experiencias diversas como talleres, clases dialogadas, dramatizaciones, nuevos modelos
de evaluacion, role playing, simuladores, cinematografia, dinamicas grupales, entre otras
actividades, que tienen como finalidad la mejora del aprendizaje universitario.

1.2. Los entornos virtuales de ensefianza y la gamificacion

La innovacion en el aula se puede apoyar en el uso de técnicas como la gamificacion, que
mejora las oportunidades de aprendizaje. Uno de los principales problemas al que nos
enfrentamos es la falta de motivacion en el aula que dificulta la eficacia de la experiencia
docente. Con la gamificacion se utilizan elementos propios de un juego en contextos no
ludicos (Pérez-Manzano y Almela-Baeza 2018), su uso motiva a los estudiantes y mejora
los dominios cognitivos a través de la participacion de los estudiantes y la interactividad
de los contenidos.

La gamificacion es un enfoque educativo que nos permite afrontar el reto de la falta de
motivacion en el aula y también es una herramienta que se puede aplicar a la evaluacion
formativa. Diferentes investigaciones y nuestros propios resultados nos indican que se
optimiza la participacion en el aula, lo que mejora el rendimiento final del estudiante.

En la situacion actual donde se mezcla la presencialidad y el online, en los formatos
bimodales, el problema de la motivacion se ha incrementado. Aln no hay una revision
sistematica de la aplicacion de la gamificacion en este tipo de formatos, si bien los
sistemas educativos a distancia han permitido superar ciertas barreras, se plantean varios
desafios a la hora de conjugar estos sistemas mixtos. Si la motivacién era un reto en los
modelos tradicionales, conseguir que los estudiantes accedan y participen a las sesiones
online es una de las principales preocupaciones de los profesores. En los sistemas mixtos,
los estudiantes se centren menos en el profesor ya que requiere de una participacion mas
activa (Ramirez-Donoso et al. 2021).

1.3. El uso de los dispositivos moviles y las apps en la docencia

Las habilidades tecnolégicas de los estudiantes universitarios, habituados a socializar y
trabajar con una variedad de formatos y herramientas digitales (Montiel et al. 2020),
explica por qué esperan recibir contenidos educativos a través de las nuevas tecnologias
de la informacion (TIC). Especificamente, el uso de aplicaciones moviles en la dindmica
de la clase proporciona una educacién mas flexible (Montiel et al. 2020) facilitando que
los materiales convencionales del profesor se trabajen a la vez en entornos fisicos y
virtuales (Alonso-Martinez et al. 2019). Se debe encontrar un punto medio entre el uso
de la tecnologia en la docencia y los métodos de ensefianza tradicionales (Montiel et al.
2020) y la ensefianza bimodal surgida a causa de la pandemia de la Covid-19 plantea el
escenario mas adecuado para ello.

Los estudiantes universitarios son nativos digitales, por lo que la introduccion de los
moviles en el aula es sencilla y con una curva de aprendizaje muy rapida. El uso de apps
para la docencia universitaria es una manera de adaptar los métodos de ensefianza
tradicionales hacia una experiencia educativa (Montiel et al. 2020) mas activa y
participativa por parte del alumnado. Por tanto, se deben aprovechar las oportunidades
que ofrecen los dispositivos moéviles en la actualidad porque pueden ser una de las
herramientas que ayuden a mejorar la motivacion e implicacion del estudiante
universitario.



2. Objetivos y Metodologia

La investigacion gque nos ocupa tiene su base en diversos Proyectos de Innovacién
Docente UCM cuyo objetivo principal ha sido el estudio evolutivo del uso de las
aplicaciones mdviles en las aulas, la repercusion que tiene en la satisfaccion de los
estudiantes con las materias impartidas al utilizar estas apps y su percepcion sobre el
aprendizaje. Estos Proyectos de Innovacion Docente se han llevado a cabo desde el curso
2016-2017 hasta la actualidad en las aulas de la Facultad de Ciencias Econdmicas y
Empresariales, Facultad de Ciencias de la Informacién y Facultad de Comercio y
Turismo. Del objetivo general parten diversos sub-objetivos que se han ido modificando
y ampliando en funcion de los datos obtenidos en cada curso. Destacamos entre ellos los
siguientes:

a) Estudiar las motivaciones de los estudiantes al utilizar aplicaciones que permitan
potenciar el aprendizaje.

b) Analizar las percepciones sobre el aprendizaje que ofrecen los estudiantes para
valorar la utilidad de su uso en el aula.

c) Comprender las expectativas de los estudiantes ante la integracion del uso de la
tecnologia en el aula.

d) Investigar la implicacion y satisfaccion de los estudiantes sobre la mejora de la
comprension y asimilacién de los contenidos al utilizar este tipo de aplicaciones.

Con respecto a la metodologia utilizada, el estudio evolutivo se centra en el analisis de
los efectos que el uso de las aplicaciones mdviles tiene sobre la imparticion de la
docencia, desde el curso académico 2016-2017 a la actualidad. No obstante, en el curso
2020-2021, dadas las circunstancias excepcionales en la ensefianza, generadas por la
Covid-19, se optd por realizar un analisis del efecto de estas aplicaciones en distintas
modalidades docentes (presencial versus online). Por tanto, hemos realizado un analisis
cuantitativo con una doble vertiente:

a) Enprimer lugar, se ha estudiado la evolucion que se ha producido en la percepcion
del alumnado sobre los efectos en el aprendizaje y en la funcionalidad de las
aplicaciones moviles en el aula. Este periodo evolutivo abarca desde el curso
2016-2017 hasta el curso 2019-2020.

b) Ensegundo lugar, se han analizado las posibles diferencias que estas aplicaciones
han podido generar, dependiendo de la modalidad de ensefianza (presencial versus
online). Para ello, se han utilizado exclusivamente los datos del curso 2020-2021,
en el que la ensefianza presencial y la virtual se han combinado de diferentes
modos.

Ademas, durante el curso 2020-2021 hemos combinado la metodologia cuantitativa con
un estudio cualitativo con el fin de analizar el uso de las apps en la docencia bimodal
generada por la pandemia del Covid-19.

En nuestro trabajo hemos utilizado la aplicacion movil interactiva Socrative, que permite
plantear a los estudiantes preguntas preparadas antes de las clases, o bien proponerlas en
el momento en que surge un tema de interés en la asignatura. De esta forma, en primer
lugar, hemos utilizado la metodologia cuantitativa, basada en una encuesta online
realizada con Socrative, a una muestra acumulada de 822 estudiantes de varias asignaturas
de Grado del area de marketing, con el fin de analizar sus efectos en la percepcion del
aprendizaje y en la satisfaccion de los estudiantes desde el curso 2016-2017. Para ello, a
lo largo del curso el estudiante responde en Socrative a las preguntas academicas sobre la



materia de clase (tedricas, practicas, o de debate y discusion), tanto en el aula fisica como
virtual y, cuando el cuatrimestre ha finalizado, planteamos en Socrative las preguntas
sobre el uso y la utilidad de la aplicacion movil en su aprendizaje.

Las magnitudes que conforman el nucleo de este estudio evolutivo son (i) la percepcién
de aprendizaje del estudiante, y (ii) la funcionalidad que asignan a las aplicaciones
moviles en el aula. La percepcion de aprendizaje recoge las variables relacionadas con la
concentracion, la implicacion del estudiante, los conocimientos, y la motivacion, segun
se indica en estudios similares sobre los mecanismos del aprendizaje (Gardner 1985;
Vallerand et al. 1993). Las funcionalidades basicas se recogen a partir de cuatro que
hemos identificado como especialmente relevantes: (i) generacion de debates en clase,
(ii) evaluacién de conocimientos sobre la materia, (iii) evaluacion de casos préacticos, y
(iv) percepcién de la calidad de la ensefianza. En todas las variables se han utilizado
escalas Likert de cinco puntos (1-5), en las que el valor minimo representa el minimo
acuerdo con la afirmacion que contiene el item, mientras que el valor maximo refleja el
méaximo acuerdo con dicha afirmacion. La presentacion de los datos sigue este mismo
esquema, comenzando con el analisis del aprendizaje, y continuando con la funcionalidad
potencial de la aplicacion en el proceso de aprendizaje.

Posteriormente, cuando los estudiantes ya estan familiarizados con Socrative, hemos
aplicado un estudio cualitativo complementario durante el curso 2020-2021, basado en la
realizacion de entrevistas en profundidad que permiten comprender el impacto de la
docencia bimodal en el uso de las aplicaciones moviles interactivas. Dichas entrevistas
en profundidad han sido realizadas con un guion abierto y flexible, planteado previamente
para ser aplicado en un entorno presencial y/o virtual, en funcién de la evolucion de la
pandemia del curso 2020-2021.

3. Resultados

A continuacion, detallamos los resultados de nuestro trabajo, empezando en primer lugar
por el estudio cuantitativo, y siguiendo con el estudio cualitativo.

3.1. Estudio cuantitativo

La evolucion de la percepcion que tienen los estudiantes sobre el uso de las aplicaciones
moviles en el aprendizaje esta recogida en la Tabla 1. Los resultados muestran que: (i) la
percepcidn sobre el aprendizaje y sobre la funcionalidad de estas aplicaciones en el aula
es elevada, con valores medios que oscilan, en una escala de 1 a 5, entre los 3.6 puntos
del primer curso hasta los 4.07 puntos del curso 2018-2019. Algunos de los items que
muestran un ligero aumento de las valoraciones medias de los estudiantes son “el uso de
la aplicacién incrementa mi conocimiento sobre la materia”, “usar esta aplicacion de
forma regular aumentaria mi calificacion final en la asignatura”, “utilizar la aplicacién
hace que aprenda mas facilmente los contenidos de la materia”, o “el uso de esta
aplicacion permite profundizar mas en la materia”. Por tanto, parece claro que la
aceptacion de este tipo de aplicaciones interactivas es alta, y los estudiantes no solo las
aceptan de buen grado, sino que, ademas, perciben que mejora el proceso de aprendizaje
y la implicacidn en el aula. La evolucién, ademas, ha mostrado ligeros incrementos en el
segundo curso, y a partir de ese momento se han mantenido estables.

En cuanto a las posibles diferencias que pueden generar las distintas modalidades de
ensefianza, los resultados son también muy claros, y se muestran en el Grafico 1 adjunto.



Tabla 1. Evolucion de la percepcion del aprendizaje y funcionalidad de las aplicaciones méviles interactivas en el aula (2016-2020)

Curso

2016-2017 2017-2018 2018-2019 2019-2020
Percepcion de aprendizaje Media Desv. Media Desv. Media Desv. Media Desv.
La aplicacion hace que esté més atento a la clase 405 101 405 111 428 0,72 4.09 0,82
La aplicacion es, sobre todo, un elemento de distraccion (invertido) 328 068 387 099 397 100 385 1,07
Generalmente, estoy més concentrado cuando se utiliza la aplicacién en clase 375 116 363 1,12 407 080 398 0,78
Mientras uso la aplicacion el tiempo se me pasa antes 403 103 476 062 448 0,72 430 0,88
El uso de la aplicacion hace la clase mas entretenida 454 0,78 457 0,71 463 061 460 0,67
Cuando uso la aplicacion, me olvido de todo lo demas 241 093 29 110 322 099 332 092
El uso de la aplicacion incrementa mi conocimiento sobre la materia 343 117 417 068 417 0,70 413 0,67
Usar esta aplicacion de forma regular, aumentaria mi calificacion final en la asignatura 300 1,13 364 089 39 0,74 411 0,70
Utilizar la aplicacion hace que aprenda més facilmente los contenidos de la materia 381 105 419 053 431 063 439 0,65
El uso de esta aplicacion permite profundizar mas en la materia 360 1,13 368 0,79 409 0,70 388 0,77
En esta asignatura prefiero el uso de estas aplicaciones a las clases tradicionales 418 1,09 417 106 426 087 431 092
El uso de la aplicacion hace que, personalmente, quiera profundizar mas sobre la materia 3.37 1,19 370 080 380 087 379 0,92
El uso de esta aplicacién aumenta mi interés por la materia 3.77 109 37 0,74 39 083 394 0,81
El uso de esta aplicacion es util, aunque las respuestas no se tengan cuenta en la nota 405 094 398 0,75 423 065 418 0,77
Mi asistencia a cualquier asignatura aumentaria, si se usaran este tipo de aplicaciones 330 125 333 110 376 092 368 1,03

2016-2017 2017-2018 2018-2019 2019-2020
Funcionalidad de las aplicaciones Media Desv. Media Desv. Media Desv. Media Desv.
Este tipo de aplicaciones son (tiles para generar debates 409 098 411 0,71 381 09 389 0,88
Este tipo de aplicaciones son Utiles para evaluar conocimientos sobre la materia 3.79 111 406 0,73 419 065 417 0,86
Este tipo de aplicaciones son Utiles para evaluar casos practicos 399 097 421 062 421 0,71 4.08 0,85
Este tipo de aplicaciones aumentan la calidad de la ensefianza 393 09 394 059 419 0,72 402 0,83

Fuente: Elaboracién propia



Gréfico 1. Diferencias en la percepcion del aprendizaje mediante aplicaciones moviles segln la modalidad de ensefianza (presencial versus online) (2020-2021)
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Tal y como se puede observar, las diferencias entre la percepcion del aprendizaje de estas
aplicaciones son practicamente nulas, obteniendo puntuaciones muy similares en todos
los items de la escala de aprendizaje. Igualmente, las valoraciones obtenidas en el curso
2020-2021, condicionadas en gran medida por los cambios generados por la pandemia,
son muy similares a las obtenidas en los cursos anteriores (2016-2020).

En cuanto al item asociado a la calidad general de la ensefianza, la utilizacion de estas
aplicaciones en un entorno presencial ha obtenido una valoracion media de 4,09 puntos
sobre 5, mientras que en la modalidad online esta valoracion sube hasta los 4,22 puntos.
En cualquier caso, la diferencia no es estadisticamente significativa (p<0,05) y, de nuevo,
el efecto de estas aplicaciones no parece estar relacionada con la modalidad de ensefianza
adoptada.

3.2. Estudio cualitativo

La introduccion de la ensefianza bimodal en el curso 2020-2021 en las Facultades objeto
de este estudio ha acelerado el uso de las TIC por parte de profesores y estudiantes. Por
esta razén, se ha visto conveniente complementar el estudio cuantitativo que lleva
realizandose desde el afio 2016-2017 con un estudio cualitativo en el curso 2020-2021.

El objetivo fue profundizar en las percepciones del alumnado sobre su aprendizaje, su
implicacion y su satisfaccion tras el uso de la aplicacion Socrative en este entorno de
ensefianza bimodal. Por ello, se realizaron las entrevistas con estudiantes que habian
utilizado la app Socrative en asignaturas del area de marketing a lo largo de un
cuatrimestre, tanto en modalidad presencial como online. Estos estudiantes nacieron en
la era digital y son usuarios continuos de las tecnologias, las cuales usan para entretenerse,
comunicarse, informarse y por qué no, formarse; tenian experiencia en apps usadas en la
docencia, pero no especificamente en la app Socrative.

Los principales resultados obtenidos de las entrevistas reflejan una percepcion positiva
del uso de la app Socrative para adquirir conocimientos en ambos entornos de ensefianza.
Asimismo, los estudiantes consideran que su motivacion y atencion mejora cuando se usa
esta aplicacion en el aula (presencial u online) aunque creen que la atencién disminuye
mas rapido en la ensefianza online porque estan en un entorno menos controlado.

En cuanto a las ventajas de uso de la aplicacion Socrative, los estudiantes han destacado
que la app ayuda a reforzar conocimientos, permite comparar resultados y evaluar los
conocimientos adquiridos sin una penalizacion. Ademas, el aprendizaje movil es una
forma maés divertida y atractiva de comprender los contenidos de una asignatura y
favorece el dinamismo del aula. En definitiva, los resultados obtenidos estan alineados
con los resultados de investigaciones previas en diferentes areas de la educacion superior
(Alonso-Martinez et al. 2019 y Montiel et al. 2020). Por ultimo, el estudio cualitativo ha
profundizado en las percepciones, implicacion y satisfaccion del alumnado demostrando
la eficacia del uso del teléfono mavil en una modalidad de ensefianza bimodal. Es mas,
las potencialidades de este uso innovador del dispositivo maévil sirven para fomentar el
debate con los estudiantes, busquedas de informacion, repasar contenidos, trabajo en
grupo y sobre todo promover la proactividad del alumnado.

4. Conclusiones

Los resultados del estudio evolutivo realizado indican que el uso de la app Socrative
favorece la adquisicion de conocimientos en las asignaturas del &rea de marketing, como



ya se habia comprobado en asignaturas relacionadas con RSC y Sostenibilidad (Alonso-
Martinez et al. 2019; Montiel et al. 2020). No obstante, la percepcion del aprendizaje con
la app apenas genera diferencias entre las distintas modalidades de ensefianza utilizadas
durante el curso 2020-2021, por lo que el efecto de estas apps no parece estar relacionado
con el tipo de ensefianza. Sin embargo, el estudio cualitativo ha manifestado que las apps
dinamizan las clases y captan la atencion de los estudiantes en un entorno bimodal. En
cualquier caso, las aplicaciones moviles han supuesto una transformacion en el uso de la
telefonia en las clases, pasando de ser una prohibicion a un incentivo de gran valor para
los estudiantes, que es previsible que crezca en el futuro.

Las limitaciones de nuestro trabajo se centran en la posible influencia de la formacion
tecnoldgica del profesorado, que podria afectar negativamente a los resultados, ademas,
el estudio se ha centrado en los estudiantes de asignaturas del area de marketing, por lo
que los resultados podrian ser diferentes en otras materias. Estos aspectos podrian ser
objeto de investigaciones futuras que deseen profundizar en este tema. Por tltimo, nuestro
estudio puede animar a los profesores indecisos a que utilicen los dispositivos moviles en
el aula, dado el interés que generan en los estudiantes y la mejora de su implicacion y
motivacion.
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