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RESUMEN

El objetivo de este texto es investigar la influencia del uso de herramientas
tecnoldgicas en las aulas universitarias. En concreto, analizamos y evaluamos la
aplicacion de dos herramientas de respuesta de audiencia libres (especificamente
Socrative y Kahoot!) como herramientas que fomentan la participacion y asistencia de

los alumnos a las sesiones tedricas y facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Se analiza si estas herramientas pueden ser utilizadas como motivadoras,
fomentadoras de la participacion del alumnado y facilitadoras del aprendizaje.
Ademas, la opinidn de los estudiantes sobre la utilidad de estas herramientas en el
aula y como métodos de ensefianza-aprendizaje. La muestra de este estudio esta
compuesta por 60 estudiantes de una universidad publica espafiola en el Grado en
Publicidad y Relaciones Publicas y Grado en Comunicacion Audiovisual. Esta
investigacion es innovadora en el area de las TIC y tiene implicaciones para los
profesores universitarios debido a la relevancia de la utilizacion de las nuevas
tecnologias en las aulas con la finalidad de atraer la participacion y asistencia de los

alumnos y al mismo tiempo motivarlos a estudiar y a aprender.

PALABRAS CLAVE: mobile learning, innovacion, Kahoot!, Socrative, mejora

académica, rendimiento académico, participacion estudiantil.

Introduccién

La globalizacion, la revolucién de Internet, la mejora de las conexiones inalambricas,
la evolucidn de las tecnologias de la informacion, los teléfonos inteligentes, tabletas y
otras herramientas tecnoldgicas son parte de los cambios que se estan produciendo
en la sociedad de hoy. Esto ha supuesto también un cambio para los contextos de
aprendizaje, configurando nuevas oportunidades y retos (Masrom y Ismail, 2010). Las
instituciones educativas en general, y los centros de educacion superior en particular,
no pueden mantenerse al margen de estos cambios; por ello deben ser mas flexibles

y deben facilitar al maximo el desarrollo de las potencialidades de su alumnado.

La evolucion imparable de la tecnologia hace que a finales de la década de los 90
empiece a hablarse de aprendizaje electrénico o ensefianza a través de medios
informaticos. El aprendizaje electrénico (e-learning) se identifica como el proceso de
ensefianza y aprendizaje a través de medios electronicos. En sus inicios este tipo de
ensefianza estaba principalmente relacionada con el aprendizaje a distancia debido
a su fuerte vinculo con la Web (Crompton, 2013). Suscitado por los avances
tecnologicos —tanto en los dispositivos como en las comunicaciones inalambricas—
se introduce la adaptacion del modelo e-learning a dispositivos moviles, teléfonos,

PDA, otros gadgets, y ahora tabletas, que permiten desarrollar el aprendizaje desde



cualquier lugar. Este modelo pasa a denominarse Mobile learning (m-learning),
generando un gran interés en la comunidad cientifica y educativa (Naismith et al.,
2004; West, 2012; Ally y Prieto-Blazquez, 2014; Fundacion Telefonica, 2014). El
concepto m-learning conlleva el uso de la tecnologia movil como herramienta de
aprendizaje dentro y fuera del aula en cualquier momento y en cualquier lugar
(UNESCO, 2016). Estudios previos corroboran que la utilizacién del m-learning en el
aula puede mejorar el proceso de aprendizaje (West, 2012; Hamdan y Amorri, 2016)
dado que la utilizacion de aplicaciones en determinadas materias pueden mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, la relacion entre los alumnos y la relacion
alumnos-profesores (Mtebe y Raisamo, 2014; Vazquez-Cano, 2014). Esta premisa ha
sido apoyada por diversos autores en diferentes niveles del proceso de ensefianza-
aprendizaje, concretamente: en los centros de ensefianza obligatoria (Sufiol et al.,
2016), en la universidad (Brebera, 2016) o en diferentes &reas tales como la narrativa
digital (Herrington, 2009), mateméaticas (Sufiol et al., 2016) o en el aprendizaje de
lenguas extranjeras (Brebera, 2016). En la universidad, los moviles son utilizados
como una herramienta esencial (Yu, 2012; Yu y Conway, 2012) puesto que ofrecen
muchas posibilidades para los estudiantes como medios de comunicacion y para el
trabajo autbnomo o el trabajo colaborativo (Humanante-Ramos y Garcia Pefalvo,
2013). Sanchez-Prieto et al. (2014) los consideran un mecanismo que permite a los
usuarios aprender en cualquier lugar y momento —aunque son muy dificiles de
alcanzar en paises como Nigeria, Sudafrica, Chile o Filipinas—, siendo al mismo

tiempo un elemento que reduce el coste de los estudios universitarios (West, 2012).

Dentro del m-learning hay que considerar la utilizacion de herramientas de respuesta
de audiencia —HRA— cuyo objetivo se centra en el aprendizaje activo por parte del
alumno mediante un dispositivo movil. Estas herramientas ofrecen al alumnado
oportunidades de participacién, motivacion, comunicacion, trabajo autbnomo o
colaborativo (Bicen y Kocakoyun, 2018). Paz-Albo Prieto (2014) documenta que el
uso de las HRA permite una mayor implicacion y mas compromiso de los estudiantes
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Algunas de ellas ofrecen la posibilidad de
utilizar juegos en el aula. Este concepto se conoce como ‘ludificacién’ (Kapp, 2012),
permitiendo que una prueba cotidiana —como un test— se convierta en una actividad
ludica y dinamica para el alumnado mediante estrategias que pueden incluir diferentes

respuestas con diversas valoraciones, ademas de un feedback inmediato.



Hemos considerado que la Universitat Jaume | de Castelldn, ubicada en Espafia, es
un buen contexto para estudiar el uso de las nuevas tecnologias en las aulas
universitarias por dos razones: en primer lugar, Espafa es considerado uno de los
paises europeos donde mas del 80 % de los centros no universitarios tienen acceso
a Internet a través de wifi (Fundacion Telefénica, 2010). En segundo lugar, las
escuelas y las universidades han estado inmersas en la implementacion de
ordenadores en las aulas desde 2014; en donde solo el 30 % de los libros de texto
estan impresos. Espafia, por tanto, representa un escenario 6ptimo para analizar las
relaciones dindmicas entre el uso de las nuevas tecnologias y los resultados de los
alumnos en las universidades espafiolas. Resultados que podrian extrapolarse en

contextos similares a nivel internacional.

De este modo el objetivo de este trabajo es doble: (i) analizar por parte del
profesorado dos HRA gratuitas (Socrative y Kahoot!) como herramientas motivadoras,
fomentadoras de la participacion del alumnado y facilitadoras del aprendizaje,
utilizadas con el alumnado de la asignatura “Marketing en el punto de venta” de las
titulaciones de Publicidad y Relaciones Publicas y Comunicaciéon Audiovisual de la
Universitat Jaume | de Castellén; (i) examinar la opinién del estudiantado sobre la
funcionalidad de esas herramientas tecnolégicas. Con esto, se pretende ofrecer una
perspectiva complementaria de 360°. Asi, este trabajo evidencia que el m-learning
desempefia un papel importante en el area de la educacién y en el uso particular de
las HRA.

El presente trabajo esta estructurado de la siguiente manera. En un primer momento
se describe el marco tedrico en relacion al concepto HRA. A continuacion, se
desarrolla la metodologia utilizada en este estudio y se presentan los resultados
obtenidos. Finalmente se muestran las principales conclusiones seguidas de las
limitaciones inherentes a este estudio, al tiempo que se indican las posibles lineas

futuras de investigacion.

El concepto de herramientas de respuesta de audiencia
Hoy existe una gran variedad de HRA cuyo objetivo se centra en la

obtencion/recoleccidn de respuestas a través de Internet mediante un dispositivo



conectado ya sea movil (smartphone, tablet entre otros) o no (PC). En el presente
estudio se ha considerado el uso de dos HRA gratuitas, a saber: Socrative y Kahoot!

Socrative es una herramienta de evaluacion educativa en entornos digitales que
permite al profesorado conocer las respuestas del alumnado en tiempo real a traves
de dispositivos moviles y ordenadores. Socrative permite evaluar rdpidamente al
estudiantado a través de actividades preparadas o preguntas sobre el tema que se
estd impartiendo durante el curso o videoconferencia. Para su funcionamiento se

requiere Internet y un smartphone o tableta.

Kahoot!, es una plataforma gratuita que permite la creacion de cuestionarios de
evaluacion (disponible en App o version Web). Es una herramienta por la cual el
profesorado crea concursos en el aula para aprender o reforzar el aprendizaje y donde
el alumnado son los concursantes. El colectivo de alumnos elige su alias o nombre
de usuario y contesta una serie de preguntas por medio de un dispositivo movil. Para

su funcionamiento se requiere Internet y un movil o tableta.

En la tabla 1 se presenta una comparativa de las caracteristicas de cada una de las
herramientas. Ambas herramientas son gratuitas para los usuarios, por lo que estos
no tienen la obligacion de descargar la aplicacion para crear el test o responder a las
preguntas planteadas por el profesor. El acceso al cuestionario por parte del alumno
se realiza mediante un cédigo, siendo en el caso de Socrative siempre el mismo
(creado por el profesor) y distinto en el caso de Kahoot! (es la propia herramienta
qguién da el codigo, siempre numérico, cada vez que se lanza el cuestionario). En
cuanto a la participacion en el test, el alumno ha de registrarse al momento de
participar en la actividad; sefialando el numero total de participantes en el caso de
Kahoot!, pero no en Socrative; aunque en este ultimo la identidad puede ocultarse.
Para elaborar la actividad no existe un limite de preguntas. Pero si de opciones de
respuesta en el caso de Kahoot!, ya que estas deben ser siempre 4, entretanto las
preguntas en Socrative no estan limitadas. La tipologia de las preguntas pueden ser
en el caso de Socrative de 3 tipos: tipo test, verdadero/falso y respuesta corta, sin
limitacion de caracteres; mientras que en Kahoot!, solo puede ser de tipo test
(limitadas las preguntas a 95 caracteres y a 60 las respuestas). En ambos casos se

puede afadir una imagen; aunque Kahoot!, permite afiadir un video. Al lanzar el



cuestionario, en ambos casos, el profesor decide si el alumno responde a su propio
ritmo las preguntas o si todos contestan a la pregunta que ha establecido en ese
instante; permitiendo en el caso de Kahoot! establecer un tiempo de respuesta o en
el caso de Socrative plantear en el momento una pregunta de forma rapida. Al finalizar
la sesidn se pueden elaborar cuestionarios para comprobar en el momento lo

aprendido y valorarla.

El feedback de las respuestas es inmediato: con Socrative dependera de la modalidad
escogida por el profesor y con Kahoot!, un ranking con los 5 primeros participantes
dado gque se valora tanto la superacion de la pregunta como la rapidez de la respuesta.
Se pueden crear equipos de forma aleatoria en el caso de Socrative, pero no de forma
voluntaria; mientras que no existe esta opcion en Kahoot! En ambos casos se genera
un informe con los resultados de la sesion, indicando los nombres y la puntuacion de

cada participante.

Tabla 1. Comparativa entre las HR

Socrative Kahoot!
Acceso gratuito Si Si
Obligatoriedad de descarga de la No No
aplicacion
Doble plataforma: para el profesor y el Si Si
alumno
Acceso con cédigo Siempre el mismo Cambiante
Identidad del participante Si Si
Anonimato de participantes Si No
Sefala el nimero de participantes No Si
Descarga test en papel Si No
Descarga informe con preguntas y Si Si
respuestas individuales
Limitacion niumero de preguntas No No




Opciones de respuesta llimitadas 4

Establecimiento tiempo de respuesta No Si
Musica No Si
Limitacion de caracteres en la pregunta No Si
Tipologia de preguntas diferentes 3 1
Inclusion de imagenes Si Si
Inclusion de videos No Si
Feedback inmediato Si Si
Profesor puede moderar avance de las Si Si
preguntas

Creacion de equipos aleatorios Si No
Creacion de equipos voluntarios No No
Facilita interaccion con el profesor de No Si

forma inmediata

Ranking por aciertos/tiempo No Si

Fuente: elaboracion propia por parte de los autores.

Metodologia

Disefo

Este estudio se realiz6 en el segundo semestre del curso 2016-2017 en una
universidad publica espafiola, concretamente en la Universitat Jaume |, y en la
asignatura optativa “Marketing en el punto de venta” de ultimo curso que se imparte
en dos titulaciones distintas: en el Grado de Publicidad y Relaciones Publicas (cédigo
PU0944) y en el Grado de Comunicacién Audiovisual (CA0944); teniendo en ambos
casos el mismo contenido, facilitando de esta forma el analisis comparativo de las dos
HRA. Para los alumnos de Publicidad y Relaciones Publicas se utilizo la herramienta
Socrative; mientras que para los alumnos de Comunicacién Audiovisual fue Kahoot!

Esta investigacion se desarrolld con la finalidad de examinar la influencia de la

utilizacién de las nuevas tecnologias en las aulas universitarias con el objetivo de



saber si estas herramientas tecnolégicas son motivadoras, fomentadoras de la
participacion del alumnado y facilitadoras del aprendizaje y al mismo tiempo saber la
opinion de los estudiantes sobre la funcionalidad de estas herramientas tecnoldgicas

para futuras implementaciones.

Al inicio del curso se procedio a realizar un test inicial para saber qué conocimientos
tenian los alumnos referentes a la asignatura. La teoria de la asignatura se divide en
seis unidades teoricas, y al finalizar cada unidad (en la clase siguiente antes de
empezar la nueva sesién) los estudiantes debian responder diez preguntas tipo test
de mdltiple respuesta; aunque con una Unica respuesta correcta referida a la sesion
anterior. Los alumnos obtenian un feedback inmediato, comprobando al momento si
habian retenido los conocimientos mas relevantes vistos en la clase tedrica previa. Al
final del curso se volvid a pasar el test inicial a los alumnos para evidenciar que
realmente habian aprendido durante la imparticion de la asignatura. El ultimo dia de
la asignatura, los alumnos respondieron a un cuestionario sobre la satisfaccion del
uso de estas herramientas para facilitar el aprendizaje en el aula. Por tanto, el disefio
de este estudio se llevo a cabo en tres pasos: (i) el profesor cred el test inicial (y final)
junto con los 6 test (uno para cada sesion tedrica), tanto para Socrative como para
Kahoot!, ademas explico a los estudiantes la metodologia de la asignatura; (ii) se
realizaron seis test para cada HRA, al finalizar cada sesion los estudiantes tenian que
responder diez preguntas tipo test de multiple respuesta basadas en la Gltima sesion
tedrica cuya nota individual era la media de los test obtenidos por los integrantes del
grupo (de 4 personas). Los test eran individuales y como consecuencia los
estudiantes no podian compartir la informacion y las respuestas con otros estudiantes.
Estas herramientas permiten al profesor saber si los alumnos han comprendido los
conocimientos de la sesion tedrica anterior antes de empezar una unidad nueva. Para
incrementar la motivacion de los estudiantes, dependiendo de los resultados
obtenidos en los test, estos podian obtener hasta un punto adicional de la nota final,

(iii) se les paso un cuestionario de opinion sobre la actividad realizada.

Muestra
La base de datos para este estudio incluyo los alumnos de la asignatura “Marketing
en el punto de venta”, de dos titulaciones de la Universitat Jaume |, durante el segundo

semestre del curso académico 2016-2017.



La muestra estuvo compuesta por 60 estudiantes, de los cuales 41 correspondian al
Grado de Publicidad y Relaciones Publicas y 19 al Grado de Comunicacion
Audiovisual. Tal y como se observa en la tabla 2, en ambos grados, el porcentaje de
mujeres es bastante superior al de los hombres. En concreto, en Publicidad y
Relaciones Publicas habia 30 mujeres (73,1 %) y 11 hombres (26,9 %). En lo que
respecta a Comunicacion Audiovisual, 16 eran mujeres (84,2 %) y 3 hombres (15,8
%).

Tabla 2. Descripcién de la muestra

Publicidad y Relaciones Publicas Comunicacién Audiovisual

Mujeres 30 16
Hombres 11 3
Total 41 19

Fuente: elaboracion propia por parte de los autores.

Resultados

Los cuestionarios planteados para ambas asignaturas eran los mismos. Aunque en la
herramienta Kahoot!, tenia un tiempo limitado de 20 segundos; mientras que en
Socrative no habia tiempo limite de respuesta, por lo que los estudiantes contestaban

sin esta presion.

El primer dia de clase los alumnos respondieron un test inicial sobre conocimientos
basicos de la asignatura, obteniendo en ambos casos una media por debajo del cinco
sobre diez. En cambio, al finalizar la asignatura se volvié a pasar el mismo test con
unos resultados muy favorables; en donde el de la asignatura con la aplicacion

Kahoot!, fue superior (nueve puntos sobre diez) (figuras 1, 2).
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Figura 1. Diferencia entre Socrative, inicial y final. Fuente: elaboracion propia por parte de los

autores.
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Figura 2. Diferencia entre Kahoot!, inicial y final. Fuente: elaboracion propia por parte de los autores.

En las figuras 3 y 4 se detalla la nota media de los 6 test que realizaron los alumnos
durante el curso y que daban opcién a conseguir hasta un punto extra en la
asignatura. Es fundamental incidir que la nota de toda la asignatura fue grupal,
incluyendo los resultados de las HRA, por lo que si algun estudiante no acudia a clase
la media de su equipo bajaba considerablemente. Es por este motivo, junto con el
tiempo limitado para el Kahoot!, donde se observa una clara diferencia en los
resultados. Asi pues, con la HRA Kahoot!, se consiguié la media en torno al medio

punto; mientras con Socrative se acerca al 0,8 punto.
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Figura 3. Nota media de los 6 test realizados durante el semestre. Fuente: elaboracién propia por

parte de los autores.

Asistencia
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Figura 4. Asistencia a clase. Fuente: elaboracién propia por parte de los autores.

Como se ha destacado en las figuras anteriores, las notas medias de los test y la
asistencia a las clases fueron superiores para la herramienta Socrative que para
Kahoot! Esta diferencia también se aprecia en la nota final de la asignatura (que
incluye los 6 test y el examen final), siendo de un cuarto de punto superior la de
Socrative sobre Kahoot! (figura 6); sin embargo la nota del examen final (sin los test
del semestre) fue superior, aunque por pocas centésimas, en la asignatura donde se
utilizé la herramienta Kahoot! (figura 5). En este sentido el resultado final en ambas
titulaciones es mas que satisfactorio, consiguiendo que el 100 % del alumnado
superase la asignatura. En linea con los resultados obtenidos en Lim (2017), la
utilizaciéon de un modelo interactivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje mejora

la experiencia y los resultados académicos obtenidos por los alumnos.
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Figura 5. Notas finales del examen de la asignatura. Fuente: elaboracion propia por parte de los
autores.
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Figura 6. Notas finales de la asignatura (incluyendo los 6 test y el examen final) en las diferentes

HRA. Fuente: elaboracion propia por parte de los autores.

Al finalizar el semestre, los alumnos respondieron un cuestionario sobre satisfaccion
del uso de las herramientas utilizadas en las dos titulaciones. En relacion a la opinion
de los estudiantes sobre la funcionalidad de estas herramientas, los alumnos de
ambas asignaturas consideraron que eran herramientas adecuadas; aunque los
estudiantes que utilizaron la herramienta Socrative, la consideraban indiferente en un
15 % (figura 7).
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Figura 7. Utilidad de la actividad para la asignatura. Fuente: elaboracién propia por parte de los

autores.

La figura 8, muestra la satisfaccion de la HRA con el aprendizaje de la asignatura. En
torno al 90 % de los alumnos que han utilizado Kahoot!, estan satisfechos o muy
satisfechos (lwamoto et al., 2017); mientras que la cifra baja hasta el 50 % en los

estudiantes que utilizaron Socrative (Parra-Santos et al., 2017).
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Figura 8. Satisfaccién de la HRA con el aprendizaje de la asignatura. Fuente: elaboracion propia por
parte de los autores.



Por ultimo, la figura 9 destaca que mas del 90 % de los alumnos de ambas asignaturas
consideran la actividad desarrollada por la HRA util para su futuro; siendo del 100 %
en el caso de los alumnos que utilizaron Kahoot! Al igual que en el estudio realizado
por Al-Emran et al. (2016), los alumnos recomendarian estas herramientas
tecnoldgicas para su utilizacion en actividades futuras dado que consideran al m-
learning como una tecnologia pedagdgica prometedora para emplear en entornos

educativos superiores.
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Figura 9. Actividad atil para el futuro. Fuente: elaboracién propia por parte de los autores.

Los resultados obtenidos en este estudio indican que los alumnos consideran la
utilizacién de HRA (concretamente Socrative y Kahoot!) como Utiles para el proceso
de enseflanza-aprendizaje y que es necesaria su implantacién en otras asignaturas y

titulaciones.

Conclusiones

Con este trabajo hemos aplicado dos HRA: Kahoot! o Socrative, en dos asignaturas
distintas en una universidad publica espafiola. Se deseaba analizar si el uso de las
HRA conseguia mejorar la participacion y motivacion de los estudiantes y facilitaba el

aprendizaje de la asignatura. Las conclusiones a las que se llegan son las siguientes.



En primer lugar, la asistencia a clase ha sido superior al 88%, bastante mayor que la

media de asistencia en la universidad.

En segundo lugar, el uso de las HRA ha proporcionado una mejora notable en el
aprendizaje (medido en los resultados obtenidos desde la realizacidén del cuestionario
inicial hasta el final por parte de los alumnos de las dos titulaciones), asi como en el
rendimiento final de las asignaturas, con notas superiores al notable de media en los
examenes finales. Esto esta en linea con los resultados obtenidos por Hamdan y
Amorri (2016), quienes informaron que el uso del m-learning en clase puede mejorar
el proceso de aprendizaje.

En tercer lugar, se observan diferencias entre los dos instrumentos, tanto en la
asistencia como en el aprendizaje. Asi, Socrative consiguié una mayor asistencia a
clase, pero Kahoot! mostré mejor rendimiento en el examen final y mayor aprendizaje

desde el cuestionario inicial al final.

En cuarto lugar, la motivacién de los estudiantes se puede medir por el grado de
utilidad y satisfaccion que les proporciona el uso de estos instrumentos. Los alumnos
consideraron la utilizacién de HRA (en mas de un 94%) util para su futuro, util para el
aprendizaje de la asignatura (en un 80%), estando satisfechos con su uso en la
asignatura (50%). Sin embargo, un 15% de los estudiantes se mostraron indiferente
con el uso de estas herramientas tecnolédgicas en el aula. Este ultimo hecho puede
explicarse porgue a medida que pasa el tiempo, la dificultad de las asignaturas es

superior al atractivo que tienen las HRA (Balta y Tzafilkou, 2019).

Por ultimo, también se detectaron diferencias entre las dos herramientas. Los
usuarios de Kahoot! la consideraron mas util para su futuro y para el aprendizaje de
la asignatura, estando mas satisfechos que los usuarios de Socrative. Para los
alumnos, Kahoot! fue visto mas como un juego (con mas espiritu competitivo) que
Socrative, que fue considerado mas como la realizacién de multiples examenes. Esto
nos podria indicar que seria necesario incluir estos resultados en el disefio de la

metodologia a aplicar en futuras asignaturas.



Estos resultados, creemos, pueden tener diversas implicaciones para debates
centrados en la educacion. Asi, los resultados obtenidos serian Gtiles para profesores
universitarios cuando disefian las metodologias de las asignaturas que imparten. En
particular, podrian incluir actividades que utilizan HRA para incentivar la asistencia a
las clases tedricas y mejorar el rendimiento académico de los alumnos. Sin embargo
la implicacion mas importante de este estudio es que en el sistema de educacion hay
un gran numero de asignaturas que contienen gran variedad de conceptos especificos
—aunque no incluyen competencias necesarias— que todos los alumnos deberian
adquirir para su desarrollo personal, académico y profesional (Dervan, 2014). Por ello
estos resultados deberian incentivar a los responsables en educacién a desarrollar
programas de estudio que incluyan el desarrollo de competencias utilizando HRA
(como Socrative y Kahoot!) en las aulas o trabajos en equipo. Otra implicacion que se
deriva de este estudio es que el uso de las nuevas tecnologias en las aulas mejora el
proceso de ensefianza-aprendizaje dado que este proceso puede ser personalizado
para cada estudiante, puede ayudar a los alumnos que tengan dificultades o puede
mejorar e incrementar el aprendizaje de aquellos alumnos que quieren saber mas de

la materia.

Los hallazgos de este estudio estan en consonancia con los resultados de la literatura
previa de varias maneras: (i) estos hallazgos apoyan la hipotesis de que el
smartphone es considerado una herramienta esencial para la educacion superior (Yu,
2012); (ii) el sistema m-learning motiva a los alumnos a asistir a clase e incrementa
sus notas finales, por lo tanto, la repercusion del uso de las nuevas tecnologias en las
aulas universitarias tomara una nueva perspectiva mas alla de su uso, por lo que esta
tecnologia puede ser un complemento a la educacidon tradicional (Laouris y
Eteokleous, 2005) o un mecanismo para conectar las areas formales e informales de
la educaciéon superior (Merchant, 2012). Por esta razén, este estudio puede ser
considerado una herramienta para explicar la importancia de las nuevas tecnologias

en las aulas universitarias.

Por otra parte, somos conscientes de las limitaciones que presenta este estudio y que
se pueden concretar en las siguientes: (i) la elevada dependencia de la red de datos,
ya gue sin una buena conexidn a Internet la actividad no se puede realizar; (ii) los

profesores deben tener unos conocimientos basicos sobre el uso de estas



herramientas y metodologias que utilizan Internet, asi como estar abiertos a cambios
en la metodologia tradicional; (iii) los resultados obtenidos son por equipos y no
individuales, por lo que hay que tener especial cuidado en el momento de
interpretarlos dado que si un integrante del grupo no se esfuerza en el estudio del
temario la nota del grupo se ve reducida. Estos resultados estan en la linea de los
obtenidos por Balta y Tzafilkou (2019), quienes documentaron que los alumnos
prefieren trabajar de forma individual a la grupal en el uso de HRA; (iv) es posible que

existan factores no considerados y que afecten a nuestra variable dependiente.

Para finalizar, como futuras lineas de investigacién que ampliarian el alcance de este
trabajo, podemos destacar la conveniencia de examinar el uso de estas herramientas
tecnolégicas en asignaturas obligatorias donde hay aproximadamente 250
estudiantes para poder confirmar los resultados obtenidos. Por otra parte, aportaria
mayor valor al estudio analizar qué teorias se utilizan para la realizaciéon de los
materiales utilizados en el proceso de ensefianza-aprendizaje con herramientas

tecnoldgicas.
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