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Resumen

La creciente integracién de la tecnologia mévil en el aula estd generando nuevos escenarios para innovar
los métodos docentes. En este estudio se analizan las percepciones que maestros en formacién muestran
especificamente sobre el uso de Socrative y sus implicaciones en procesos de aprendizaje. El disefio de la
investigacién fue de tipo descriptivo basado en encuestas. En la recogida de datos se administré el
cuestionario disefado ad hoc. Se trabajé sobre una muestra de estudiantes universitarios (n=168) del
grado en Educacién Infantil de la Facultad de Ciencias de la Educacién de una universidad espafiola. Los
resultados de este estudio apuntaron cambios significativos en el proceso de aprendizaje de los alumnos,
en las relaciones sociales y en la metodologia del docente.

Palabras clave: Educacién Superior, aprendizaje activo, percepcién del estudiante, valoracion del estudiante.
Abstract

The growing integration of mobile technology into classrooms is producing new environments that
innovate teaching methods. This descriptive, survey-based study analyzes trainee teachers’ perceptions
of the use of Socrative and its implications for learning processes. Data was collected through a
questionnaire designed ad hoc. The study sample comprised university students (n= 168) from the
bachelor's degree in early childhood education at the School of Education Sciences of a Spanish
university. The results of this study indicate significant changes in students’ learning processes, social
relations, and teaching methodologies.

Key word: Higher Education, activity learning, students’ perception, student assessment.
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[. Introduccién

La integracién de la tecnologia mévil en las aulas se estd dando de forma paulating, aunque es aldn una
realidad incipiente en la ensefianza universitaria. En los Gltimos anos, el interés que ha suscitado entre los
docentes el uso de aplicaciones basadas en dispositivos méviles para promover el aprendizaje activo e
interactivo (Wang, Shen, Novak y Pan, 2009), pero también para conocer y evaluar en tiempo real los
aprendizajes de los alumnos, estd impulsando numerosas innovaciones en metodologia docente. En esta
linea, hay estudios que ponen de relieve que las diferentes orientaciones pedagdgicas de los docentes
afectan a sus métodos de ensefnanza, especialmente sus formas de integracion de la tecnologia en la
clase y sus patrones de interaccién con los estudiantes (Looi, Sun, Seow, y Chia, 2014).

Las nuevas experiencias educativas auspiciadas por el modelo Bring Your Own Devices (BYoD) —practica
consistente en que los alumnos lleven sus propios dispositivos méviles al lugar de aprendizaje—, no sélo
estdn impulsando el empleo de metodologias creativas (Cochrane, Antonczakb, Keeganc y Narayana,
2014), que resuelven por ejemplo algunos de los problemas que afectan a la gestién del aula (Choudhury,
Venkatesh, Bhattacharya, y Sarma, 2016), sino que ademas estan cubriendo muchas de las necesidades
que demandan los estudiantes de hoy, conocidos como nativos digitales (Blasco, 2016; Wash, 2014).

Desde la década de los noventa muchos estudios han mostrado interés por el funcionamiento de
aplicaciones interactivas basadas en sistemas de respuesta a audiencias en el aula convencional, a estos
dispositivos se les conoce como clickers. Actualmente, los sistemas de respuesta inteligente apoyados por
servicios en linea se han popularizado y son reconocidos con distintas denominaciones en la literatura
cientifica anglosajona, a saber, entre las principales: audience response system, classroom response system,
personal response system o student response system (SRS). Estos sistemas estdn permitiendo que los
docentes formulen preguntas y los estudiantes respondan a las mismas pudiendo obtener un feedback
inmediato para el alumnado (Dervan, 2014) e informacién cualitativa e informes estadisticos para el
docente. La evaluacién basada en sistemas eficientes de feedback provee a los estudiantes de numerosos
beneficios (Debuse y Lawley, 2016) y la utilidad para el docente es indudable puesto que permite conocer
in situy de manera muy rdpida el conocimiento que han adquirido los alumnos.

De entre el amplio repertorio de aplicaciones de aprendizaje movil disponibles actualmente, Socrative es
una de las plataformas Srs con mayor aceptacién y uso por parte del gremio docente (Haintz, Pichler y
Ebner, 2014). Los estudios indican que la utilizacién de estos sistemas posibilita el aprendizaje activo
(Pettit, Mccoy, Kinney y Schwartz, 2015), mejorando la interaccién en el aula (Dervdn, 2014), vy
confirmdndose paralelamente un aumento en la asistencia y participacién en clase (Cubric y Jefferies,
2015), en la motivacién de los alumnos (Frias, Arce y Flores-Morales, 2016), y en la mejora de resultados
académicos en las evaluaciones de los conocimientos de los estudiantes (Trindade, 2014). Ademds, otros
estudios han mostrado que la utilizacién de este sistema para evaluar no es exclusivo de los docentes,
siendo también empleado eficazmente por los estudiantes (Dominguez et al., 2013; Seco y Cardoso,
2015).

Un creciente nimero de estudios ha abordado el impacto de estos sistemas SRS sobre el rendimiento
académico de los estudiantes universitarios (Castillo-Manzano, Castro-Nuio, Lépez-Valpuesta, Sanz-Diaz,
e Yniguez, 2016). Asimismo, se ha estudiado que estas aplicaciones influyen positivamente en las
relaciones entre el profesor y los estudiantes, y entre los propios estudiantes, cambiando la naturaleza de
las interacciones comunicativas en el aula, optimizando sustancialmente el aprendizaje colaborativo y el
compromiso de los estudiantes en clase (Kaya y Balta, 2016; Stowell, 2015) y, en consecuencia, mejorando
el rendimiento académico (Awedh, Mueen, Zafar y Manzoor, 2014; Dakka, 2015; Dervan, 2014). En sus
estudios, Hunsu, Adesope y Bayly (2016) y Ohashi (2015) encontraron que la utilizacién de tecnologia
moévil basada en SRs tuvo efectos escasos aunque significativos en los resultados de aprendizajes
cognitivos (memoria, comprension, resoluciéon de problemas, etc.) y aprendizajes no cognitivos (tiempo
de reaccién para responder a las preguntas).

Las implicaciones educativas de los sistemas Srs estdn siendo determinadas por diversos factores. Se han
examinado factores de orden tecnolégico (en el sentido de usabilidad, portabilidad, disponibilidad de la
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informacién o acceso a Internet) e individual (por ejemplo, desarrollar, intercambiar y adaptar ideas con
otros estudiantes) que afectan positivamente al uso de la tecnologia mévil para el aprendizaje
(Olufunmilola, Oladimeji y Ayuba, 2016). Otros factores igualmente influyentes han considerado el
dominio en el conocimiento de la materia por parte de los estudiantes, el nimero de asistentes a clases y
el empleo frecuente de los dispositivos (Hunsu et al., 2016). En su estudio, Wang (2015) demostré que
con el paso del tiempo, y a causa del desgaste, la percepcién positiva de los estudiantes sobre los
sistemas SRS habia cambiado en relacién con la facilidad de uso, la concentracién, la dindmica participativa
de la clase y el aprendizaje percibido, quedando sensiblemente reducidos el compromiso y la motivacién.

Los estudios analizados ponen de manifiesto la necesidad de profundizar aln mas en las percepcionesy
valoraciones de estudiantes que han experimentado el uso de estos sistemas SRS en procesos de
aprendizaje y de evaluacién de conocimientos, con el objetivo de identificar nuevas variables que
promuevan los beneficios derivados del uso de estos sistemas en contextos educativos, y tratando de
evidenciar los efectos de nuevos factores que reduzcan el potencial metodoldgico de estas herramientas.

[l. Método

Esta investigacion empled un disefio no experimental, de tipo descriptivo, basado en encuestas de
opinién o survey (Fowler, 2014). El estudio tuvo como finalidad conocer las percepciones que tuvieron
estudiantes universitarios utilizando Socrative para el desarrollo de practicas de aprendizaje en la
asignatura “Tic aplicadas a la Educacién Infantil”. Los objetivos especificos que se plantearon fueron: a)
analizar la percepcidén que tienen los estudiantes respecto a la aplicacion Socrative; b) conocer la
valoracién que emiten los estudiantes sobre el uso de Socrative en situaciones de aprendizaje y de
evaluaciéon de conocimientos; y c¢) determinar los aspectos del uso de Socrative relacionados con la
satisfaccion.

En el proceso de composicion de la muestra se empleé un método de eleccion no aleatorio;
concretamente se llevé a cabo un muestreo no probabilistico causal, en el que el criterio mas comun de
eleccién de los sujetos que constituyen la muestra se basd en su accesibilidad. Los participantes fueron
estudiantes que pertenecian a tres clases de cuarto curso del Grado en Educacién Infantil de la Facultad
de Ciencias de la Educacién de una universidad espafola. En su generalidad, presentaron caracteristicas
sociodemogréficas similares, y sus edades se encontraban por término medio entre los 21 y los 22 anos.
Inicialmente se contempld que el estudio abarcara los 212 estudiantes matriculados en la asignatura. Sin
embargo, sélo se pudieron recabar datos de 168 estudiantes, lo que supuso un tamafo muestral
estadisticamente representativo para un nivel de confianza del 95%, con un error muestral inferior al
+3.5% y P=Q.

2.1 Procedimiento

El profesorado adaptd la programacion de la asignatura considerando la aplicacién Socrative como
recurso educativo para apoyar sus métodos de ensefianza y evaluacién. La experiencia tuvo lugar durante
el curso académico 2016/2017. En este periodo se llevaron a cabo varias practicas con directrices y
finalidades educativas diferentes.

La tipologia de actividades que se programaron para utilizar Socrative en clase abarcé distintas
modalidades evaluativas implementadas en un ciclo de tres momentos en torno a una lecciéon o tema de
estudio, a saber: a) momento previo a la presentacion de un tema, en el que se aplicé una prueba
diagnéstica para conocer las ideas que tienen los alumnos sobre los contenidos de un tema determinado;
b) momento intermedio, que tuvo lugar en el transcurso de una leccién a través de una prueba de
competicién por grupos sobre el conocimiento de un tema en desarrollo; y ¢) momento de cierre, en el
que se puso en practica la evaluacién del tema tratado a través de una prueba final. En estos tres casos,
como puede observarse en la figura 1, los estudiantes respondieron de manera individual o grupal, segin
las condiciones de la préactica planteada, a una serie de preguntas disefiadas previamente por el profesor
en la plataforma Socrative.
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Figura 1. Uso de Socrative en el desarrollo de précticas individuales y grupales

Las preguntas presentaron un cariz diferente en cuanto a su nimero, formulacién y nivel de complejidad
de acuerdo con el tipo de prueba a la que correspondia. De este modo, las encuestas iniciales y finales
incluyeron una cantidad dispar de preguntas adaptadas a un tema en cuestién, centrandose en los
conceptos tedricos fundamentales que los estudiantes debian dominar; mientras que las pruebas de
evaluacién por competicion animaron a demostrar la teoria que los estudiantes ya debian haber
asimilado.

En el primer grupo, las pruebas iniciales enunciaban preguntas abiertas y de opcidén verdadero/falso; las
pruebas finales, por su parte, mostraban preguntas de verificacion formuladas con respuestas multiples.
En cuanto a las pruebas de competicidn, las preguntas fueron siempre de alternativas multiples.

La plataforma Socrative realizé el registro de las respuestas seleccionadas o escritas por los participantes
en tiempo real, ofreciendo al docente, en el primer caso, un informe de los resultados obtenidos que
permitié a la postre observar el progreso individual y el anélisis comparativo del grupo-aula respecto al
nivel de conocimientos en una tematica.

2.2 Instrumento

La técnica utilizada para la recolecciéon de los datos fue la encuesta. Se emplea la primera edicién del
cuestionario disefado recientemente por Quiroga, Ferndndez, Escorial, Merino y Privado (2016) para
valorar la aplicacién de Socrative y la experiencia que los estudiantes adquirieron con su uso. El
instrumento estd compuesto por 19 items, medidos en una escala Likert de cinco puntos, y organizados
en dos blogues, con los que se pretende, por una parte, conocer la experiencia de aprendizaje con
Socrative (items 1 al 6) y, por otra, conocer las implicaciones que se derivan de su uso (items 7 al 19). El
segundo bloque de items contempla a su vez tres ndcleos tedricos enfocados para medir aspectos
pedagdgicos (proceso de aprendizaje), sociales (relacién docente-alumnos) y metodoldgicos (tutorizacién,
rendimiento académico, etc.).

Los datos recabados con este instrumento reflejaron en términos generales las percepciones que
tuvieron los informantes respecto a cémo experimentaron el uso de Socrative en el contexto de las
distintas actividades evaluativas que realizaron en el transcurso de la asignatura. Este instrumento fue
elaborado ad hoc por Quiroga et al. (2016). Un anélisis de fiabilidad basado en el coeficiente alfa de
Cronbach arrojé un valor a de .936, lo que denota un alto grado de consistencia interna de la escala del
instrumento. En consecuencia, y en respuesta a los objetivos que se han planteado en este estudio, se
mantuvo fielmente la propuesta original de items, su estructura y organizacién. El proceso de
administracién del instrumento tuvo lugar una semana antes de finalizar el periodo lectivo, y se considerd
oportuno facilitar la recogida de los datos utilizando la tecnologfa Google Drive, recogiéndose en total las
opiniones de 168 estudiantes.
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2.3 Analisis de los datos

Concluida la fase de trabajo de campo se procedié al andlisis de los datos recogidos. En esta tarea de
anélisis se trabajé organizando y disponiendo la informacion del cuestionario en una matriz de datos
confeccionada en Excel, de manera que pudiera ser facilmente exportada al programa spss (versién 22)
para su tratamiento estadistico.

Dado que los andlisis que habrian de utilizarse tenian que centrarse en los datos recabados a partir del
cuestionario referido a la percepcién del estudiante sobre experiencia de aprendizaje en las practicas
desarrolladas con Socrative, se procedié al andlisis estratégico del cdlculo de la frecuencia en las
respuestas a cada uno de los items, considerando en su presentacién los dos bloques diferenciados a los
que hacia referencia el cuestionario, asi como las tres categorias que constituian el segundo bloque de
ftems.

De acuerdo con el proceso descrito para el tratamiento de los datos, y en respuesta a uno de los objetivos
propuestos, se analizd igualmente el sentido y el grado en el que se relacionaron algunas variables de
interés, realizando para ello un anélisis correlacional.

l1l. Resultados

De acuerdo con los objetivos enunciados en la investigacién, se presentan los resultados estadisticos mas
relevantes atendiendo al conjunto de items del cuestionario.

En el primer objetivo se planted analizar las percepciones que tienen los estudiantes respecto a la
aplicacién Socrative. De acuerdo con los resultados que se presentan en la tabla |, puede afirmarse que
los encuestados perciben que esta aplicacién es facil de utilizar (item 5, ¥=4.21), aunque se aprecia cierta
dificultad en el uso de esta herramienta cuando se accede a la aplicacién con el perfil de profesor (item 2,
x=3.54) frente al modo de acceso con el perfil de alumno (item 1, x=4.04). Es probable que esta
importante diferencia se deba a que el grueso de sus experiencias en Socrative se han desarrollado como
alumno, gracias a que se realizaron distintas précticas en la asignatura. En ninguna actividad se requeria
que accedieran como profesory, por tanto, que algunos conozcan la aplicacién bajo este perfil se debe a
su iniciativa e interés personal. Un sequndo aspecto que define a esta aplicacién es, desde la perspectiva
de sus usuarios, su potencial capacidad motivadora (item 6, ¥=3.80, 6=1.03). Aunque no todos los
alumnos estdn convencidos de que esta aplicacién por si misma resulte motivadora, por lo que dicha
capacidad queda ajuicio del tipo de practica que se realice.

Tabla I. Opiniones de los estudiantes universitarios sobre el uso de srs

ftems del cuestionario x 5
1. Me ha resultado facil utilizar la srs de alumnos. 4,04 | .89
2. He podido utilizar la srs de profesores sin mayores dificultades. 3.54 | 1.04
3. Creo que srRs me ha ayudado a reflexionar sobre los conceptos impartidos sobre el tema tratado. | 3.57 | .90
4. En general, puedo afirmar que este primer contacto con srs me ha resultado satisfactorio. 393 | .98
5. En general, creo que SRs es facil de utilizar. 4.21 .88
6. En general, la utilizacién de srs es motivadora en si misma. 3.80 | 1.03

Nota: n=168, niimero de estudiantes que responden a la escala Likert (1-5 puntos) en respuesta a la primera categoria.

El segundo objetivo pretendia conocer la valoracién que emiten los estudiantes sobre el uso de Socrative
en situaciones de aprendizaje y de evaluacién de sus conocimientos. En este sentido, los resultados de la
tabla Il toman en consideracidn las tres dreas tedricas que mejor explican esta dimensién, mas amplia de
su experiencia de uso. En primer lugar, cabe destacar el formidable beneficio que ofrece la herramienta
para que los alumnos promuevan determinadas actividades cognitivas asociadas a su proceso de
aprendizaje, como son sentirse mas motivados (item 8, x=3.84) y prestar mas atencién en clase (item 7,
x=3.79), asimilar los contenidos de un tema (item 10, ¥=3.75), recordar sus conceptos bdsicos (item 11,
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x=3.68) y reflexionar sobre estos (item 3, x=3.57), lo que se traduce finalmente en la posibilidad de que
los alumnos puedan demostrar un buen rendimiento académico (item 15, x=3.70), y, tenga en su haber
una herramienta Util para el proceso de aprendizaje (item 19, x=4.18). En sequndo lugar, Socrative fue
percibido por los estudiantes como un recurso que aumenta las interacciones académicas en el aula,
haciendo que mejore en este sentido la relacién con el docente (item 17, x=3.77), gracias en parte al
feedback que pudiera requerir el tratamiento de las respuestas (item 9, ¥=3.59); y la relacién entre los
propios alumnos (item 13, £=3.71). Por ultimo, utilizado como método de aprendizaje, Socrative tiene la
capacidad de transformar la imagen del docente acercdndolo a un perfil competencial en tecnologia més
adaptado a la sociedad digital en la que se desenvuelven los estudiantes (item 12, ¥=4.16), y también
abrir a escenarios menos convencionales, mas digitalizados, el propio contexto formal en el que aprenden
(ltem 14, x=4.14). En opinién de los alumnos, no sélo hace que el aprendizaje sea mas activo (item 16,
x=4.04), sino que posibilita a su vez que puedan tener un mayor control de su aprendizaje, en aras de una
mayor autonomia (item 18, ¥=3.82).

Tabla Il. Opiniones de los estudiantes universitario sobre las implicaciones del uso de srs

Items del cuestionario x 6

7.Creo que la aplicacién de srs podria ayudar a los alumnos a prestar méas atencién en las clases. 3.79 | .86
8. Pienso que los alumnos estarian mas motivados en las clases en las que se utilizara srs. 3.84 | .90
9. srs posibilitaria una tutela inmediata de los alumnos (feedback). 3.59 | .65
10. Estimo que sRrs podria ayudar a asimilar mejor los contenidos impartidos en las diferentes 375 | 91
asignaturas. ' ’

11. Juzgo que con SRs es posible recordar mejor los conceptos desarrollados por el profesor. 3.68 | .85
12.Silos profesores utilizaran srs, éstos aparecerian mas cercanos al actual mundo digitalizado. 4.16 | .86
13. srs posibilitaria una mayor interaccién académica entre los propios alumnos. 3.71 | .90
14. Creo que la utilizacién de srs acerca mas el contexto formal de ensefianza-aprendizaje al mundo 414 | 86
digitalizado. ’ ’

15. Infiero que srs podria contribuir a mejorar el rendimiento académico de los alumnos. 3.70 | .73
16. srs abriria posibilidades nuevas para un aprendizaje mas activo por parte de los alumnos. 4.04 | .73
17. Con SRS mejoraria la interaccién profesor/alumno. 3.77 | .85
18. Considero que srs posibilitaria un mayor control por parte de cada alumno en su proceso de 382 | 83
aprendizaje. ’ ’

19. En general, creo que srs puede resultar (til para el proceso de aprendizaje. 418 | .83

Nota: n=168, nimero de estudiantes que responden a la escala Likert (1-5 puntos) en respuesta a la segunda y tercera categorias.

En relacién con el tercer objetivo formulado, se pretendié determinar los aspectos del uso de Socrative
que guardaban relacién significativa con la percepcion de satisfaccion que manifiestaban los alumnos (ver
tablas Il y IV). Tras aplicar la prueba para la obtencién de coeficiente de correlacién de Pearson, puede
afirmarse, con un nivel de confianza del 99% (p<0.01), que existe una fuerte correlacion entre el grado
alto de satisfaccién y las variables: facil de utilizar (r=.722), aplicacién motivadora en si misma (r=.751),
profesores con competencia tecnoldgica (r=.712), apertura del aprendizaje formal (r=.717) y utilidad de la
aplicaciéon (r=.744).
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jtem1 item2 fitem3 fitem4 item5 item6 item7 item8 Jitem?9
ftem2 252
ftem3 376 .284"
ftem4 518" 3557 5917
ftem5 .5407 4427 5197 722”7
fteme6 4017 3357 5847 7517 680"
ftem7 4097 2707 5717 5337 4857 661"
ftem8 343" 303" 485" 6747 605 7007 738"
ftemo 2127 195 3707 2077 185 3627 .4187 376
ftem10 343" 2757 5867 5807 4907 674" 615 646 4317
ftem11 4677 2587 7307 618" 547" 565 665  .563° 377
ftem12 414" 485" 6627 7127 661 7037 5777 5857 3107
ltem13 3937 2037 376 463 3020 5000 3597 317 227
ftem14 4427 5607 6127 7177 6247 6647 5287 6327 2997
ftem15 3217 286 615 .4447 5187 5417 607  .5237 5297
ftem16 4677 376" 5917 5527 5987 5817 665  .6597  .408"
ftem17 178" 142 3847 2827 2837 3807 3257 2327 413"
ftem18 5217 133 4247 4487 2987 3807 3237 2257 3637
ftem19 479" 390" 653" 7447 708" 716 657 614" 337"

Nota: n=168, *p<.05, **p<.01. Ver Tabla | y Tabla Il

Tabla IV. Correlacién entre “uso de Socrative” y “percepcién de satisfaccién” (continuacién)

ftem10 fitem11 Tftem12 item13 item14 Jitem15 item16 item17 item18
tem 11 .682°
ltem12 6437 682"
ftem13 .4357 4657 4047
ltem14 6197 557 818 308"
ftem15 718" 708" 646~ 3847 556"
ltem16 .657 6827 671”7 4227 5647 7237
ftem17 .458" 4697 3957 664" 1707 4657 4477
ltem 18 .463" 4547 316" 603" 3157 4737 3957 5297
ftem19 .795" 7967 7637 5257 723" 6827 6707 520 492"

Nota: n=168, *p<.05, **p<.01.
IV. Discusién y conclusiones

Las conclusiones mas relevantes de este estudio estdn en consonancia con los resultados definitivos de
los trabajos de Quiroga et al. (2016), quienes sugieren la implantacion del SrRs como sistema de apoyo al
aprendizaje y a la evaluacién de conocimientos en la metodologia docente por sus cuantiosos beneficios e
implicaciones pedagdgicas. En lineas generales, la percepcion del alumnado sobre la aplicacién Socrative
es positiva en todos los aspectos evaluados (por ejemplo, pedagdgico, social y metodolégico),
destacdndose, en Gltima instancia, su valiosa utilidad en la actividad de aprendizaje.

Cabe destacar los efectos directos que tiene el uso de Socrative para incentivar el aprendizaje social e
implicar al docente en una relacién mas préxima, fluida y académicamente significativa para el alumno a
través de su tutela inmediata (Awedh et al., 2014; Dakka, 2015; Dervan, 2014; Frias et al., 2016; Trindade,
2014). Ademads, el empleo de los dispositivos méviles en el aula, que dan sustento y funcionalidad a esta
aplicacién, hace posible conectar convenientemente el mundo digital en el que vive el alumno con el
contexto formal universitario en el que aprende, habitualmente considerado un espacio reticente a
desarrollar practicas educativas con este tipo de tecnologias.
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Las nuevas experiencias educativas que estan surgiendo gracias al empleo de los dispositivos méviles no
sélo estdn mitigando los problemas que afectan a la gestidon del aula, como son la masificacién de
estudiantes, la baja tasa de participaciéon y la desmotivacién (Blasco-Arcas, Buil, Hernandez-Ortega y Sese,
2013), sino que ademas parecen estar cubriendo las necesidades que vienen demandando los estudiantes
de hoy en términos de aprendizaje (Blasco, 2016; Wash y Freeman, 2013).

De acuerdo con los resultados de algunos estudios previos (Gonzalez-Ferndndez y Salcines-Talledo, 2015;
Hadiri, 2015; Hanus y Fox, 2015), cabe mencionar el importante papel que juega este tipo de aplicaciones
ofreciendo a los alumnos nuevos escenarios formativos que dan oportunidades para que puedan sentirse
mas motivados y satisfechos; ademas de ser mas participativos, autbnomos y conscientes de su capacidad
para poder supervisar y autorregular su propio aprendizaje. En definitiva, la aplicacién Socrative, tal como
se ha demostrado en otros estudios (Kim, Rueckert, Kim y Seo, 2013), parece proporcionar una
experiencia de aprendizaje mas personalizada, donde los estudiantes pueden involucrarse activamente
en el control de su aprendizaje por medio de un conjunto programado de preguntas que pueden
provocar retos cognitivos.

Se sugiere que en futuras investigaciones se profundice en los factores criticos de éxito en el uso
pedagdgico de Socrative con dispositivos moviles de tal forma que Ffaciliten las actividades cognitivas
involucradas en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

V. Alcance y limitaciones del estudio

Las conclusiones de este estudio refuerzan la relacion entre la tecnologia movil y el aprendizaje en el aula
universitaria. El empleo de los dispositivos méviles en el aula no sélo estd dando cobertura al modelo
BYOD, también estd proporcionando al docente la capacidad de generar nuevos escenarios en beneficio
del proceso de aprendizaje. En este sentido, estdn emergiendo espacios de interés relacionados con el
disefo de actividades apoyadas en dispositivos moviles que traerdn consigo nuevos retos y futuras lineas
de investigacién.

En la practica pedagdgica, Socrative estd siendo uno de los recursos tecnolégicos empleados para apoyar
la Formacién en las aulas universitarias con consecuencias significativas en el ambito metodoldgicoy de la
evaluacién. Asi, su utilizacién no solo estd mejorando la participacién y comunicacién entre los agentes
educativos, promoviendo a su vez practicas activas que facilitan los procesos de aprendizaje, sino que esta
concibiendo la evaluacién como un proceso permanente de monitoreo de los aprendizajes, lo que implica
que se pueda atender mejor las necesidades educativas de los alumnos.

Por ultimo, los autores reconocen las limitaciones de este estudio en relacién al abordaje que se hace de
la realidad educativa desde el enfoque cuantitativo. La investigacién necesitaria de complementariedad
metodolégica, incorporando técnicas cualitativas en la recogida de datos que ayudaran a profundizar en
los distintos aspectos analizados desde las voces de los propios estudiantes.
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