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1. INTRODUCCION, CONTEXTUALIZACION Y JUSTIFICACION

Los cambios acontecidos en la sociedad a lo largo de los ultimos afios, debidos en gran parte a la
irrupcion de la tecnologia, han generado un nuevo marco universitario en donde abandonamos los
procesos formativos basados en la ensefianza y desarrollamos otros basados en el aprendizaje. Lo que
es lo mismo, nos olvidamos de una ensefianza centrada en la figura del docente y convertimos al
estudiante en el eje principal de todo proceso formativo (Artal, Casanova, Serrano, & Romero, 2017;
Barreras, 2016; Hernandez Ramos & Martinez Abad, 2016; Zabalza, 2006). Asi mismo, la llegada de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn (TIC) a los diferentes ambitos de la sociedad esta
originando el mundo de la ensefianza universitaria cierto grado de incertidumbre metodoldgica.
Aparecen nuevos recursos tecnoldgicos que en ocasiones se convierten en necesarios para que el
profesorado pueda emplear una metodologia actualizada y adaptada a las necesidades e intereses del

alumnado.

La reduccién del precio de los smartphone, junto con una amplia difusion de los servicios de datos en
Internet, han revolucionado el comportamiento de los estudiantes (Artal et al., 2017) y las posibilidades
metodolégicas de los docentes. En la Universidad de Salamanca, se puede afirmar que casi todos
nuestros estudiantes disponen de Smartphone, herramienta tecnoldgica cotidiana, convertida en un
enemigo para los docentes, y no en un aliado. Sin embargo, cada vez surgen nuevas investigaciones, que
en busca de nuevos métodos interactivos que fomenten el interés de los estudiantes por ser participes
de su propio aprendizaje, encuentran posibilidades pedagdgicas al empleo del smartphone en el aula
(Artal et al., 2017; Douligeris, Seralidou, & Gkotsiopoulos, 2018; Rodriguez-Fernandez, 2017).

El proyecto Gamificacion en la Universidad: disefio, desarrollo y evaluacion del empleo de Kahoot en el
aual. Satisfacion y rendimeinto académico de los estudiantes en las asignaturas de metodologia de
investigacion, se centra en el empleo del Smartphone, concretamente de la aplicacion Kahoot, en las
diferentes asignaturas de Metodologia de Investigacién de los grados del campo de la educacidn: grado
en Educacién Primaria, grado en Educacién Infantil, grado en Pedagogia y grado en Educacién Social.
Todo ello con un matiz lddico que acerca la gamificacion al aula universitaria. Considerando la
gamificacion como el empleo de mecanismos, estética y uso del pensamiento, para atraer a las
personas, incitar a la accién, promover el aprendizaje y resolver problemas (Martinez Navarro, 2017,
Teixes, 2015).

Este proyecto de Innovacion Docente, desarrollado a lo largo del curso académico 2017-2018 se diseia
con una triple finalidad: emplear adecuadamente los recursos tecnoldgicos en la ensefianza
universitaria, concretamente el Smartphone; mejorar la motivacién de los alumnos hacia las asignaturas

de metodologia de investigacion; e incorporar un sistema de evaluacidén continua que permita, tanto el



seguimiento por parte de los estudiantes de su aprendizaje, como por parte del profesorado el grado de

adquisicion de las competencias.

El equipo de profesores creado para la implementacién de este proyecto, estd formado por los
diferentes profesores responsables de casi la totalidad de las asignaturas de Metodologia de
Investigacion en el campo de las Ciencias de la Educacion en la Universidad de Salamanca, tanto de la
Facultad de Educacion de Salamanca, como de la Escuela Universitaria de Magisterio de Zamora.
Ademas de los propios profesores de las citadas asignaturas, el equipo de complementa con varios
becarios de investigacion del area de Métodos de Investigacién y Diagnostico en Educacion; y dos
profesoras, del mismo departamento, cuyas lineas de investigacién giran en torno a la incorporacién de

las TIC a la docencia y la evaluacidon de competencias.

De este modo, este proyecto logra reunir a 5 asignaturas de Metodologia de Investigacién, que se
ofertan en las 4 titulaciones de Grado del ambito de las Ciencias de la Educacién que la Universidad de
Salamanca oferta en Salamanca, Avila y Zamora (Grado en Educacién Primaria, Grado en Educacion
Infantil, Grado en Pedagogia y Grado en Educacidén Social). Dentro del area de Métodos de Investigacion
y Diagnostico en Educacion, el profesorado es consciente de que las asignaturas impartidas, no son
precisamente las mas valoradas por los estudiantes (Martinez Abad & Hernandez Ramos, 2017). Esta
percepcién hace que los profesores conformantes de este equipo tengan la intencién de motivar a los
estudiantes mediante metodologias innovadoras, en donde se empleen los diferentes recursos

tecnoldgicos de manera eficaz.

Como antecedentes a esta investigacién, debemos tener en cuenta que a lo largo del pasado curso
2016-2017, el profesor Fernando Martinez Abad, miembro de este grupo de trabajo, dirigia el proyecto
Implementacion de la metodologia flipped classroom en las prdcticas de andlisis de datos: evaluacion de
satisfaccion y rendimiento académico del estudiante (ID 2016/144), estableciendo un claro punto de
partida en el proceso de integracion de las TIC a la docencia. Los satisfactorios resultados obtenidos,
donde los estudiantes valoran positivamente y emplean los videos como herramienta de aprendizaje,
establecen un punto de partida claro que nos marca el camino a seguir para la integracion del

Smartphone a la docencia.

De manera general, las diferentes investigaciones previas que fundamentan la puesta en marcha de este
proyecto (Barreras, 2016; Batsila & Tsihouridis, 2018; Bicen & Kocakoyun, 2018; Douligeris et al., 2018;
Iwamoto, Hargis, Taitano, & Vuong, 2017; Lin, Ganapathy, & Kaur, 2018; Pérez Miras, 2017; Rodriguez-
Fernandez, 2017; Zarzycka-Piskorz, 2016) hacen prever una valoracion positiva por parte de profesoresy
alumnos, del empleo de la gamificacion en la ensefianza universitaria de manera global y de la
herramienta Kahoot desde un punto de vista mds concreto. Ademas, hemos de considerar, como recoge
Barreras (2016), que en la lista de herramientas de aprendizaje mas utiles del Centre for Learning &

Performance Technologies (C4ALPT), en el afio 2014 ya aparecia la herramienta Kahoot.



2. FINALIDAD DE LA INVESTIGACION: OBJETIVOS

Desde el momento en que se aprobaron los diferentes grados bajo los criterios de convergencia europea
estipulados por el Plan Bolonia para las universidades europeas, desde la Facultad de Educacidn se estan
desarrollando constantes investigaciones y mejoras en pos de la calidad educativa. Este proyecto se
engloba dentro de las denominadas: Innovacion en metodologias docentes para clases tedricas y
prdcticas; que son proyectos dirigidos a la innovacién en: las clases magistrales, estudios de casos
practicos, resolucién de ejercicios y problemas, aprendizaje basado en problemas, aprendizaje por

proyectos, aprendizaje cooperativo y clases practicas

Las materias que integran contenidos de analisis de datos, cuantitativos y cualitativos, en Ciencias de la
Educacidn han incluido como actividades practicas principales la resolucién de problemas a partir de la
comprension, la aplicacion y el analisis basado en un conjunto de procedimientos sistematicos (Martinez
Abad & Hernandez Ramos, 2017). Desgraciadamente, las actividades que deben realizar los estudiantes
en estas asignaturas distan en gran medida de la vocacidn educativa que les ha llevado a las titulaciones
del campo de la Educacion, generando en muchas ocasiones cierto grado de desmotivacion Y/o temor

hacia estas asignaturas.

La falta de motivacion hacia este tipo de actividades en el marco de materias en los ambitos aplicados
de las Ciencias Sociales es un hecho totalmente justificado: las practicas de andlisis de datos en este tipo
de asignaturas han permanecido inmutables mientras que ante nuestros ojos se han desarrollado y
generalizado herramientas y paquetes informaticos que permiten a cualquier persona resolver los
problemas estadisticos con un esfuerzo infinitamente menor. En la sociedad de hoy en dia, y por ende
en el mercado laboral actual, no se demanda tanto la capacidad de conseguir informacién, sino la
capacidad de generar conocimiento a partir de la correcta interpretacion de una abundante

informacion.

Este proyecto nace del interés en aprovechar al maximo, tanto el potencial que ofrecen las TIC, como los
nuevos enfoques metodoldgicos centrados en la incorporacidn de actividades ludicas a la ensefianza
(Gamificacion). Todo ello, centrando en mejorar y facilitar el aprendizaje significativo de los estudiantes,
el desarrollo de competencias y su grado de satisfaccién con la actividad docente en unas asignaturas
que no suelen ser las mas motivadoras para maestros, pedagogos y educadores sociales. Kahoot es una
aplicacion de software gratuito que genera cuestionarios en linea para que los estudiantes respondan en
tiempo real a través de un dispositivo movil u ordenador. Los resultados son inmediatos y se muestran a
los alumnos en el momento, siendo una herramienta sencilla e intuitiva que sélo requiere unos minutos
formativos previos. Ademads, la herramienta ofrece al finalizar cada pregunta los resultados de manera

colectiva, y mas pormenorizada a cada alumno en su dispositivo.



Aprender jugando es posible gracias a plataformas como esta, que permite a los estudiantes aprender
de forma divertida e interactiva, introducir, repasar o reforzar conocimientos, dar energia y entusiasmo
en un entorno ameno o evaluar el conocimiento de los alumnos, todo ello a través del juego en red con

una aplicacioén facil, intuitiva y gratuita. (Martin Caraballo, Herranz, & Segovia, 2017, p. 3)

Por tanto, se plantea como objetivo general el aumentar la participacion, motivacion y rendimiento de
los estudiantes; gracias al uso del Smartphone en el aula, introduciendo una metodologia gamificada
mediante el empleo de Kahoot. Asi mismo, supeditados a este objetivo general, se plantean los

siguientes objetivos especificos:

Incorporar el Smartphone a la docencia universitaria como recurso educativo.

o

o Evaluar la eficacia de actividades metodoldgicas gamificadas en la ensefianza de competencias

estadisticas instrumentales en la docencia universitaria.

o Mejorar la comprension por parte de los estudiantes de los problemas estadisticos clave, de

manera que sean auténomos en su resolucién e interpretacion.
o Explorar el potencial educativo de la aplicacion “Kahoot” y en la ensefianza universitaria.

o Introducir actividades evaluativas que permitan a los estudiantes ir autoevaluando la asimilacion
de las competencias; y al profesorado el seguimiento de sus estudiantes, asi como la
anticipacién y refuerzo en alumnos en riego de no adquirir los contenidos minimos de la

asignatura.

Ademas, e independientemente a los objetivos puramente académicos, este proyecto se desarrolla con
el objetivo de promover la colaboracion entre diferentes docentes de un mismo area en asignaturas con
conocimientos afines, conteniendo tanto profesorado de la Escuela de Magisterio de Zamora, como de

la Facultad de Educacion de Salamanca.

3. METODOLOGIA

3.1 Diseio

La metodologia de investigacidn seleccionada ha sido no experimental, del tipo ex post facto, en donde
no modificamos ninguna de las variables. En lo que se refiere al enfoque de investigacion, destacamos
una perspectiva de caracter mixto (Hernandez-Sampieri, 2014). En un primer momento, el estudio
adquiere los matices del enfoque cualitativo de la investigacién-accion colaborativa entre docentes

desarrollando un grupo focal. El trabajo colaborativo desarrollado entre el profesorado ha conllevado



un proceso constante de reflexién individual y conjunta en continuos ciclos de planificacidn, puesta en
practica, andlisis y reprogramacion, asi como un proceso de evaluacion completo de toda la experiencia
innovadora. Posteriormente, de cara al andlisis de la opinién de los estudiantes, la investigacidn

adquiere matices de corte cuantitativo.

3.2 Organizacion y metodologia de actuacion.

La metodologia de actuacién a lo largo del proyecto se basard en el trabajo en equipo, a través del
desarrollo de reuniones. El coordinador se encargard de gestionar esta labor, organizando vy
distribuyendo tareas entre los dos miembros del equipo de trabajo. El equipo de trabajo esta
conformado por ocho profesores del departamento de Didactica, Organizacion y Métodos de
Investigacion y el proyecto afecta directamente a las siguientes asignaturas, todas ellas impartidas a lo

largo del segundo semestre del curso 2017-2018:

o Metodologia de Investigacion (6 créditos, 80 estudiantes, 12 curso, Grado en Pedagogia,

Facultad de Educacion (Salamanca))

o Metodologia de Investigacion Socio-Educativa (6 créditos, 80 estudiantes, 12 curso, Grado en

Educacion Social, Facultad de Educacion (Salamanca))

o Metodologia de Investigacion Cualitativa (6 créditos, 22 curso, 80 estudiantes, Grado de

pedagogia, Facultad de Educacién (Salamanca))

o Metodologia de Investigacion en Educacién (6 créditos, 60 estudiantes aproximadamente, 12

curso, Grado en Educacién Primaria, Escuela Universitaria de Magisterio (Zamora))

o Metodologia de Investigacidon en Educacién (6 créditos, 60 estudiantes aproximadamente, 19

curso, Grado en Educacidn Infantil, Escuela Universitaria de Magisterio (Zamora))

Ademas, de manera indirecta, a modo de pilotaje, se empled Kahoot en otras asignaturas previas del
primer semestre del presente curso 2017-2018. El equipo incorporado de trabajo ha mantenido

contacto durante todo el curso, mediante reuniones presenciales o gracias al correo electrénico.



3.3 Recursos

Para el correcto funcionamiento del proyecto, aunque en su planificacién se preveia la necesidad de

material fungible, gracias al empleo de recursos libres y productos con licencia USAL, el proyecto se ha

desarrollado a coste 0, renunciando a la financiacién concedida.

Los recursos empleados han sido los siguientes:

o Kahoot como servicio gratuito para la entrega de cuestionarios y encuestas en linea mediante el

smartphone.

o Google Drive para la realizacién del cuestionario electrénico.

o Cursos de las asignaturas en Moodle 2 (Studium), para comunicarse con los estudiante vy solicitar

la cumplimentacién del cuestionario.

o Software estadistico IMB SPSS 23, aprovechando la licencia Campus de la Universidad de

Salamanca, para el analisis de datos.

3.4 Fases del proyecto

La realizacion satisfactoria del proyecto ha sido posible gracias a la realizacion de las diferentes acciones

reflejadas en la tabla 1. Gracias al elevado numero de participantes, en ciertos momentos se

diferenciardn varios subgrupos de trabajo: subgrupo metodoldgico, encargado del disefio de la

herramienta de trabajo y el analisis de datos; y subgrupo didactico, encargado de la planificacién del

empleo de Kahoot en el aula.

Tabla 1. Temporalizacion.

FASE

DESCRIPCION

Iniciacion al manejo
de la aplicacion
Kahoot.

z

Como paso previo principal, se considera necesario que el profesorado
participante maneje y entienda el funcionamiento de Kahoot.

Se organiza una sesion formativa en la que el subgrupo didactico
imparte un breve taller a los profesores participantes.

Planificacién de la
forma, estructura e
implementacion.

A partir de criterios didacticos, mediante la realizacién de un grupo
focal se acuerdan las orientaciones generales para emplear Kahoot.

PREPARACION

Aplicaciones piloto.

Aprovechando que las asignaturas Andlisis de datos y Metodologia de
Investigacion Cualitativa (en Ed. Social) se desarrollan en el primer
semestre, se empleara Kahoot con las diferentes pruebas en ellas, a
modo de pilotaje, de cara al grueso de asignaturas, en el segundo
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semestre.

Valoracion Se valoran los resultados obtenidos en las experiencias piloto para
experiencia piloto incorporar los cambios necesarios

Disefio de la

herramienta de | Adaptacion de un cuestionario de opinién ya validado en
recogida de | investigaciones previas, como herramienta de recogida de informacion.

informacion.

= .. .
0 Empleo de Kahoot en el aula como recurso tecnolégico educativo a lo
b Kahoot largo del segundo semestre del curso 2017-2018, implicando a 5
5 ' asignaturas, 4 titulaciones de grado, 4 profesores y aproximadamente
< .
L unos 300 estudiantes.
Aplicacidn del
% instrumento de | Se aplica el cuestionario electrénico para recoger la percepcion de los
O | recogida de | estudiantes sobre el empleo de Kahoot.
< | informacién.
§ Analisis de datos. Analisis de los resultados obtenidos.
w ., Valoracion del proyecto, desde una perspectiva tanto docente como
Valoracion. . .
investigadora.
=z L, .
O e Elaboracién de esta memoria del proyecto.
& | Difusion de o e .
3 Se planifica una difusién de resultados mayor en jornadas, congresos y
o | resultados. e i
= eventos de difusidn cientifica.

Fuente: Elaboracion propia.

3.4 Instrumento de recogida de informacién

De cara a la recogida valida y fiable de datos, se emplea como instrumento un cuestionario electrénico

elaborado gracias a las potenciales de Google Drive. El cuestionario es una técnica de recogida de

informacidn que supone un interrogatorio en que las preguntas establecidas de antemano, se plantean

siempre en el mismo orden y se formulan con los mismos términos, empledndose esta practica

comunmente en enfoques y disefios de investigacién cuantitativos (Rodriguez Gomez, Gil, & Garcia,

1996). Para la finalidad establecida, se decide no disefiar ninglin cuestionario y adaptar una herramienta

empleada en investigaciones previas (Martinez Abad & Hernandez Ramos, 2017; Martinez Abad,

Hernandez Ramos, Martin Lopez, & Martin Bartolomé, 2017). El instrumento resultante, expuesto en la

tabla 2, estd conformado por 15 items tipo Likert con 5 opciones de respuesta (1: totalmente en

desacuerdo; 2: en desacuerdo; 3: ni acuerdo ni desacuerdo; 4: de acuerdo y 5: totalmente de acuerdo).
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Para confirmar la fiabilidad del instrumento de recogida de informacién resultante, se ha procedido al

calculo del coeficiente de a de Cronbach (Pérez Juste, Galan Gonzalez, & Quintanal, 2012; Prieto Adanez

& Delgado Gonzélez, 2010) obteniendo un valor .934, que al ser superior a .9 hace que consideremos

qgue nuestra herramienta posee muy buena consistencia interna (Morales Vallejo, Urosa, & Blanco,

2003).

Tabla 2. Cuestionario

1 |[El empleo de Kahoot me ha permitido desarrollar mi pensamiento critico
alrededor de los contenidos de la materia.]

2 | [El empleo de Kahoot me ha ayudado en la elaboracién de sintesis personales
sobre los contenidos]

3 | [El empleo de Kahoot me ha permitido generalizar los contenidos tedricos a
situaciones reales.]

4 | [El empleo de Kahoot me ha ayudado a resolver problemas practicos.]

5 | [El empleo de Kahoot ha facilitado la comprension de los conceptos e ideas
basicas de la asignatura]

6 | [El empleo de Kahoot me ha facilitado el analisis y la reflexién sobre los
contenidos estudiados.]

7 | [El empleo de Kahoot ha facilitado la memorizacion de los contenidos de la
asignatura.]

8 | [El empleo de Kahoot me ha permitido emitir valoraciones personales sobre los
temas tratados.]

9 | [El empleo de Kahoot ha permitido autoevaluar mi aprendizaje en la asignatura])

10 | [El empleo de Kahoot me ha facilitado la organizacion del estudio]

11 | [Sivolviera a cursar la asignatura, me gustaria que se mantuviera el empleo de
Kahoot.]

12 | [Gracias a Kahoot, el profesor ha conseguido incorporar el juego a la ensefianza.]

13 | [En el futuro me gustaria emplear Kahoot como docente.]

14 | [Esta metodologia gamificada es mas efectiva para la ensefianza de competencias
gue la ensefianza tradicional]

15 | [Esta metodologia gamificada es mas motivadora para el estudiante que la

ensefianza tradicional]

Fuente: Elaboracion propia.
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4. RESULTADOS

Dentro del apartado de resultados de este informe, en coherencia con las fases desarrolladas y la
informacidn recogida, debemos diferenciar tres grandes apartados: consideraciones para el empleo de
Kahoot en la ensefianza universitaria, opiniones de los estudiantes sobre kahoot y valoracidon general

como futuros docentes de la propuesta.

4.1 Consideraciones para el empleo de Kahoot en la docencia universitaria.

Kahoot es una una pagina web de acceso libre y gratuito que no sdlo permite realizar debates,
encuestas o cuestionarios, sino que ademas abre la posibilidad de que docentes y alumnos puedan

investigar, crear, colaborar y compartir conocimientos a través de un juego (Martinez Navarro, 2017).

En base a la obra de Martin Caraballo y colaboradores (2017) las tres potencialidades de Kahoot son
crear los cuestionarios, implementarlos y compartirlos. Para jugar los alumnos se introducen en la web
de Kahoot, incorporan su nombre a una especie de aula virtual y una vez que todos los alumnos se han
dado de alta, el juego comienza; pudiendo haber creado las preguntas tanto el profesor como un
estudiante o grupo de estudiantes. Cada participante conseguira los puntos dependiendo de las
respuestas correctas y del tiempo invertido en las contestaciones. Al final aparecen los puntos obtenidos

y la clasificacidn obtenida.

Tabla 3. Protocolo para el empleo de Kahoot en la ensefianza universitaria

El encargado de realizar el Kahoot sera el profesor de la asignatura.
Se empleara a lo largo del curso en 2 ocasiones, al final de cada uno de los bloques.

Los Kahoot constardn de 20 preguntas y los alumnos tendrdn 30 segundos para responder.

A wo N e

Se realizardan de manera individual, aunque se plantea la posibilidad de un tercer empleo en parejas.

5. Previo al empleo de Kahoot el primer dia, se haran 3 preguntas en otro Kahoot para que los alumnos
comprendan el funcionamiento.

6. El“premio” alos alumnos serd de 0,5; 0,3 y 0,1 en la nota final de cada bloque.

7. Los alumnos estaran avisados de la actividad para que se responsabilicen de traer el mavil con bateria,
Tablet o portatil.

8. Solamente emplearemos cuestiones tipo test.

9. Elalumno deberd identificarse con nombre y apellidos.

10. Para facilitar el dinamismo, recomendamos que las respuestas sean cortas y que el docente lea las

preguntas y respuestas.
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11. Se podran incorporar imagenes.

12. Las preguntas tendran cuatro opciones de respuesta, siendo una de ellas muy improbable y absurda, para
detectar alumnos que respondan al azar.

13. Los alumnos serdn informados de que algunas de las preguntas empleadas estardn también en el examen.

14. Una vez concluida cada pregunta, el docente dara el feedback a sus alumnos.

15. Plantear la actividad como un ejercicio de repaso y no de evaluacion.

Fuente: Elaboracion propia

Tras evaluar las multiples posibilidades que ofrece Kahoot, se decide implementar un grupo focal, en
donde los profesores participantes, tras un seminario formativo acuerdan la forma de desarrollar
Kahoot en sus aulas. El objetivo no es acordar la manera dptima de aprovechar las potencialidades de
Kahoot, sino acordar un protocolo de actuacidn similar teniendo en cuenta el desconocimiento previo
de algunos de los miembros de la herramienta y las caracteristicas contextuales de la asignatura:
contenidos, nimero de alumnos, etc. El protocolo resultante del grupo focal realizado entre los

docentes, queda reflejado en la tabla 3.

Imagen 1. Pregunta de Kahoot con tablas.

En la tabla de frecuencias que se muestra, ;cual es la

mediana?
[ skie
NN .
Primero 80 0.16 16% 80 16%
@ Segundo 200 0.40 40% 280 56% o

Tercero 130 0.26 26% 410 82% Answers
Cuarto 90 0.18 18% 500 100%
Total 500 1 100%

_

Fuente: Elaboracion propia

Teniendo en cuenta el protocolo desarrollado por el profesorado, el profesorado responsable de cada
asignatura fue el encargado de disefiar los Kahoot a emplear. Las imdgenes 1, 2 y 3 que se observan a
continuacién muestras 3 preguntas realizadas en la asignatura de Metodologia de Investigacion

Socioeducativa de 12 de Educacién Social. En la imagen 1 se puede ver una pregunta con Kahoot en la
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que el docente ha incorporado una tabla, en la imagen 2 se ha incorporado solamente texto, y en la

imagen 3 se ha afiadido un grafico.

Imagen 2. Pregunta de Kahoot con texto.

¢Cuzl de los siguientes estadisticos NO se puede calcular en
una variable cualitativa ordinal?

A T

_

Fuente: Elaboracién propia

Imagen 3. Pregunta de Kahoot con graficos/imagenes.

;Coémo se llama el grafico que podemos ver en la imagen?

o .

A Linea de regresion ’ Curva de densidad

@ diagrama de cajas [l Histograma

Fuente: Elaboracién propia
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4.2 Opinion de los estudiantes.

Una vez concluida la asignatura y tras publicar las correspondientes calificaciones se les solicita a los

estudiantes mediante mensaje a través de la plataforma Studium que, de forma andnima,

cumplimenten el cuestionario. Durante la ultima quincena del mes de junio de 2018 se recogen 163

cuestionarios.

Imagen 4. Caracteristicas de la muestra: genero.

m hombre m mujer

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar en la imagen 4, de los 163 estudiantes que respondieron el cuestionario, nos

encontramos con 127 mujeres y 36 hombres, una proporcion similar a la existente en las aulas, donde

hay muchas mas mujeres que hombres.

80

70

60

50

40

30

20

10

Imagen 5. Caracteristicas de la muestra: Titulacion.

73
29
17
Ed Social Pedagogia Ed Infantil

29
I 2

Ed Primaria Doble Infantil -
Primaria

Fuente: Elaboracién propia
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En lo referente a la titulacion de los alumnos, como se muestra en la imagen 5, una gran parte de los
alumnos, casi el 45% son estudiantes de Pedagogia. Esto se debe, a que hemos trabajado con dos
grupos de dicha titulaciéon: los alumnos de primero y los de segundo. Como se observa en la imagen 5,

los 5 grupos quedan representados de manera equitativa.

Imagen 6. Caracteristicas de la muestra: Grupo-Curso.

60
50

40

48
32
29 29
30 25
20
10
0

12 Ed. Social 12 Pedagogia 12 Ed. Primaria 12 infantil y 22 Pedagogia
doble

Fuente: Elaboracion propia

Dejando a un lado las caracteristicas de los sujetos de la muestra y centrdndonos en sus
opiniones, como se puede comprobar en la tabla 4, los estudiantes valoran positivamente el
empleo de Kahoot en la ensefianza universitaria. Nos encontramos con medias muy elevadas
en todas las cuestiones, siendo 3,45 el valor mas bajo en el item 8: El empleo de Kahoot me ha
permitido emitir valoraciones personales sobre los temas tratados; y 4,27 el valor mal alto en el
item 5: El empleo de Kahoot ha facilitado la comprension de los conceptos e ideas basicas de

la asignatura.
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Tabla 4. Valoraciéon de kahoot

. Desv. 1 2 3 4 5
Media  gip. ) ) 8 (%) )

[El empleo de Kahoot me ha permitido desarrollar mi
pensamiento critico alrededor de los contenidos de la 3,77 ,905 1,2 8 23,3 47,2 20,21 163
materia.]

[El empleo de Kahoot me ha ayudado en la elaboracién de
sintesis personales sobre los contenidos] 3,90 ,876 0 61 252 4L,1 276 | 163
[El empleo de Kahoot me ha permitido generalizar los
contenidos tedricos a situaciones reales.] 3,72 ,843 06 55 331 429 178 163
[El empleo de Kahoot me ha ayudado a resolver problemas
practicos.] 372 1,015 | 18 98 288 33,7 258/ 163
[El empleo de Kahoot ha facilitado la comprensién de los
conceptos e ideas basicas de la asignatura] 4,27 ,840 0 43 123 358 4751 167
[El empleo de Kahoot me ha facilitado el analisis y la
reflexion sobre los contenidos estudiados.] 4,01 ,899 0 61 215 380 344 163
[El empleo de Kahoot ha facilitado la memorizacion de los
contenidos de la asignatura.] 3,91 ,922 L2 43 265 377 30244,
[El empleo de Kahoot me ha permitido emitir valoraciones
personales sobre los temas tratados.] 3,45 1,019 43 11 356 33,7 153 163
[El empleo de Kahoot ha permitido autoevaluar mi
aprendizaje en la asignatura] 4,16 ,919 06 49 167 333 444 162
[El empleo de Kahoot me ha facilitado la organizacidn del

estudio] 372 o6 | L2 74 331 35 233 ¢

Fuente: Elaboracion propia

Se debe destacar también el hecho de que los alumnos manifiestan una actitud favorable hacia
Kahoot, pero no extrema, siendo la puntuacién 4 (de acuerdo) la mas recurrente en todas las
cuestiones menos en una. Esta tendencia nos muestra que los alumnos son partidarios, pero
no estan convencidos de sus beneficios de cara al aprendizaje, no obstante, sélo se ha

empleado eventualmente y como novedad.
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4.3 Valoracion general.

Dentro del cuestionario de opinion sobre el empleo de Kahoot en la ensefianza universitaria, se

diferencian las ultimas 5 cuestiones, ya que hacen referencia a cuestiones metodoldgicas y

mas generales.

Tabla 5. Valoracién general de lainnovacion

Desv. 1 2 3 4 5
Medi N

@ i [0 0 0 0 o
[Si volviera a cursar la asignatura, me gustaria que se
mantuviera el empleo de Kahoot.] 4,47 ,788 0 18 129 21,5 638 163
[Gracias a Kahoot, el profesor ha conseguido incorporar el
juego a la ensefianza.] 4,29 ,824 0 3,7 123 35 451 163
[En el futuro me gustaria emplear Kahoot como docente.]

440 843 06 1,8 141 239 595 | 163
[Esta metodologia gamificada es mas efectiva para la
ensefanza de competencias que la ensefianza tradicional] 4,12 ,932 06 55 178 337 423 163
[Esta metodologia gamificada es mds motivadora para el
estudiante que la ensefianza tradicional] 4,45 795 0 18 135 22,7 62 | 163

Fuente: Elaboracion propia

En esta ocasion, al igual que en el apartado anterior se observan buenas valoraciones, pero

considerablemente mas altas que las previas. Es digno de resefiar el hecho de que mas del

85% de los estudiantes desearian volver a emplear Kahoot si se repitiera la asignatura.

Ademaés, sin descuidar el hecho de que estamos formando a futuros profesionales de la

ensefianza, el 83% considera su empleo en su futuro docente.
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5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Mediante la consecucion de este proyecto de innovacién docente centrado en las asignaturas de
Metodologia de investigacién en las titulaciones de educacién de la Facultad de Educacién de Salamanca
y de la E.U de Magisterio de Zamora, se ha pretendido la mejora de la calidad de la ensefianza
universitaria ofreciendo a los estudiantes nuevos recursos fundamentados en un proceso de
investigacion-accion de equipo docente. No sélo se ha conseguido de manera exitosa la introduccién de
dispositivos moéviles en el aula bajo una metodologia gamificada, sino que los profesores han

aprovechado este proceso como una oportunidad de aprendizaje y desarrollo profesional (Elliott, 1993).

Kahoot es una herramienta gratuita que ha ganado popularidad entre los docentes por su sencillo uso y
su capacidad para crear dindmicas de trabajo activas y gamificadas en el aula (Martinez Navarro, 2017).
La gamificacion pretende influir positivamente en el comportamiento de los estudiantes, a través de las
experiencias y sentimientos que se construyen a través del juego (Rodriguez-Fernandez, 2017),
actuando sobre su motivacién e implicacién en la tarea para obtener beneficios pedagdgicos que

faciliten el aprendizaje. En palabras de Martinez Navarro (2017), la gamificacion se basa en...

“el uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos propios de los juegos en
contextos ajenos a éstos, con el propdsito de transmitir un mensaje o unos contenidos o de
cambiar un comportamiento, a través de una experiencia ludica que propicie la motivacion, la

implicacion y la diversiéon”. (p.261)

Autores como Ramirez (2014) coinciden con esta vision al destacar que la gamificacidon del aprendizaje
tiene como objetivo influir en el comportamiento de las personas mediante experiencias y sentimientos
que se construyen a través del juego incentivando la motivacidn y el compromiso de los estudiantes.
Ademas, otra ventaja de este tipo de iniciativas es el fomento de la participacion interactiva en el aula
(Artal et al., 2017). No obstante, la efectividad de kahoot depende de la calidad y composicién de las
preguntas (Lucke, Keyssner, & Dunn, 2013), siendo este el motivo principal de que en nuestra

experiencia esa labor recaiga exclusivamente sobre los docentes.

En concordancia con otras investigaciones (Barreras, 2016; Bicen & Kocakoyun, 2018; lwamoto et al.,
2017; Lin et al., 2018) y en contraposicidon a otras (Tobias, Fletcher, & Wind, 2013); se concluye que
kahoot, a pesar de ser un juego disefiado con fines educativos, es tan divertido y entretenido como los
disefados especificamente con una finalidad ludica. No obstante, el factor novedoso, causante en gran
parte del aumento de la motivacion de los estudiante tiende a ir reduciendo, hasta llegar a desaparecer

a los 4 afios aproximadamente (Wang, 2015).

A raiz de las valoraciones recibidas, y en concordancia con las investigaciones previas que
fundamentaban esta iniciativa (Artal et al., 2017; Batsila & Tsihouridis, 2018; Bicen & Kocakoyun, 2018;
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Douligeris et al., 2018; lwamoto et al., 2017; Lin et al., 2018; Martin Caraballo et al., 2017; Rodriguez
Goémez etal., 1996; Zarzycka-Piskorz, 2016), se pude considerar que este tipo de metodologias
gamificadas son valoradas positivamente. De manera mas concreta, se considera que se han conseguido

los siguientes cinco logros:

1. Mejora de la motivacién de los estudiantes hacia las materias relacionadas con la Metodologia
de Investigacién en Ciencias Sociales. Mediante la ejecucién de actividades practicas,
participativas y contextualizadas, se vincula de manera mas estrecha la perspectiva del
estudiante sobre su futuro profesional con los contenidos y competencias desarrollados en
estas asignaturas, contextualizando las actividades y mejorando de esta manera la disposicién y

actitudes de los estudiantes hacia estas materias.

2. Incorporacion el Smartphone a la docencia universitaria como recurso educativo, rompiendo
con la vision de dicha herramienta tecnolégica como un elemento de distraccién opuesto al

aprendizaje.

3. Aumento de la tasa de éxito y de rendimiento en la asignatura. Con Kahoot, los estudiantes

conocen y valoran su proceso de adquisicidn de las competencias de la asignatura.

4. Integracién de una nueva herramienta de evaluacidon, control y seguimiento del alumnado. La

aplicacién Kahoot nos ha permitido registrar y valorar la participacién de los alumnos en clase.

5. Valoracion positiva de los estudiantes de la incorporacidon de metodologias innovadoras en la
docencia de materias abstractas. Los estudiantes, tras la experiencia, son mas conscientes del

potencial didactico de los recursos tecnoldgicos.

Asi mismo, teniendo en cuenta que las materias implicadas en este proyecto estan integradas en Grados
universitarios del dmbito de las Ciencias de la Educacién, se valora el potencial educador y
ejemplificador de la simple integracién adecuada de las TIC a la metodologia docente. Impartimos
docencia a futuros/as maestros y profesores, lo cual implica una responsabilidad personal en lo que

respecta a servir de ejemplo e inspiracidn de cara al futuro desempefio profesional.
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