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Resumen 
Con el objetivo de mejorar la adquisición de conocimientos y habilidades en el campo de Ingeniería Química 

(IQ), se están introduciendo metodologías pedagógicas innovadoras en diferentes grados y másteres de educación 
superior [1], [2]. La metodología de gamificación representa una oportunidad al combinar experiencias interactivas 
con el uso de tecnologías de la información y la comunicación (TIC), particularmente mediante la aplicación de 
sistemas de respuesta de audiencia (SRA), cuyo uso ha crecido exponencialmente en la última década [3].  

El presente trabajo se enmarca en el proyecto desarrollado en la Universitat de València “Ingeniería química 
en la nueva era digital: nuevos recursos pedagógicos y tecnológicos para la innovación educativa”. Su objetivo fue 
analizar la valoración por parte del alumnado y del personal docente sobre la implementación de SRA durante el 
proceso de enseñanza-aprendizaje en un amplio espectro de asignaturas de distintas titulaciones adscritas al 
Departamento de Ingeniería Química de la Universitat de València 

 

a) 

 

b) 

Figura 1. Valoración del alumnado (a) y profesorado (b) a la pregunta “La herramienta me ha 
facilitado la comprensión de los contenidos de las clases de teoría”. 

 

Los resultados de la figura 1 muestran la valoración por parte del estudiantado y profesorado a la cuestión 
“La herramienta me ha facilitado la comprensión de los contenidos de las clases de teoría”. El alumnado la valoró 
con una media de 4 en una escala Likert 1-5 para Kahoot y Socrative, y significativamente inferior (3) para 
Instagram. En el caso del profesorado, la tendencia es similar, aunque con valoraciones medias mayores: por 
encima de 4.5 para Kahoot y Socrative, y mayor de 3.7 para Instagram. Estos resultados confirman el respaldo de 
alumnado y profesorado al uso de SRA en el proceso de enseñanza-aprendizaje en IQ. 
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