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Resumen

En los ultimos afios se ha introducido la gamificacion en las aulas, entendida como el uso
de técnicas, elementos y dinamicas propias de los juegos en entornos ajenos al juego. En
esta investigacion, se ha utilizado una herramienta concreta de gamificacion educativa,
Kahoot!, plataforma gratuita que integra el juego en la actividad docente y requiere el uso
de dispositivos modviles. Se trabajéo con una muestra de 814 estudiantes de Educacion
Superior, de titulaciones, cursos y asignaturas diferentes en la rama de Ciencias Sociales.
Cada grupo se dividié en grupo experimental (GE), encargado de realizar los kahoot, y
grupo control (GC) que cursaban la asignatura pero no hacian los kahoot. El objetivo
principal era mejorar el rendimiento de los alumnos universitarios con el empleo del
kahoot. Los objetivos especificos propuestos eran fomentar la asistencia a las clases,
reforzar la adquisicion y el repaso de contenidos y conocer la opinidn de los participantes.
El ANOVA confirma que los estudiantes que realizaron los kahoot obtuvieron mejores
calificaciones que los que no los habian hecho. Sin embargo, la realizaciéon de los kahoot
por si sola no es predictora del éxito académico. Pueden influir otras variables como la
asistencia a las clases.
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I. Introduccién

En los ultimos afos, dentro del Espacio Europeo de Educacidn Superior (EEES) se esta estimulando
al docente a mejorar y cambiar sus técnicas pedagogicas, y a implementar las nuevas Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en su practica diaria (Tejedor y Garcia-Valcarcel, 2007).
Cada vez es mas frecuente que los docentes utilicen presentaciones informatizadas y recursos
multimedia para captar la atencién e interés de su alumnado aprovechando que éstos llevan sus
propios ordenadores portatiles y teléfonos para seguir las clases. Sin embargo, en determinadas
ocasiones, estos dispositivos son empleados con otros fines que no son propios del proceso de
ensefianza aprendizaje. El estudio NMC Horizon Report 2016 Higher Education Edition (Johnson et
al., 2016), propone la estrategia basada en el Bring You Own Device (BYOD) para atajar este
problema en el aula, es decir, que el estudiantado use sus smartphones, tabletas o portatiles en el
entorno de aprendizaje como una herramienta mas. Asi se ha disefiado un marco pedagdgico de
educacion que ha derivado en el desarrollo de toda una rama del conocimiento, englobada en el
llamado m-learning o mobile-learning fundamentado basicamente en la inclusién del uso adecuado
de dispositivos moviles (teléfonos, tabletas u ordenadores portatiles) en la docencia,
rentabilizandolos con fines pedagodgicos.

Diversas investigaciones realizadas por la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y La Cultura (UNESCO, 2013) han mostrado que los dispositivos moviles pueden ayudar
a los docentes a aprovechar eficientemente el tiempo de clase, sobre todo en tareas pasivas o de
memorizacion.

Otro cambio en las técnicas pedagdgicas que hay que mencionar es la introducciéon de la
gamificacion educativa en las aulas, que se puede definir como el uso de técnicas, elementos y
dindmicas propias de los juegos en entornos ajenos al juego (Deterding et al., 2011). En contextos
educativos, su principal objetivo es ayudar al alumnado a construir y asimilar su conocimiento,
desarrollar el pensamiento critico y las habilidades de resolucién de problemas y la cohesidn social
a través de situaciones ludicas a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje (Villagrasa et al.,
2014). Requiere que el estudiantado se comprometa con la situacion de juego lo que actuaria
sobre su motivacion para conseguir los objetivos programados (Ramirez, 2014).

La gamificacion presenta ventajas respecto al alumnado y al profesorado. En relaciéon al
estudiantado, fomenta la motivacién intrinseca (Campillo-Ferrer et al., 2020; Perrotta et al., 2013;
Villagrasa et al., 2014), favorece la profundizacion y un nivel de conocimiento mayor en un tema
(Castellon y Jaramillo, 2013) o sirve de repaso y revision a los contenidos explicados (Icard, 2014);
respecto al profesorado, le permite trabajar en un contexto que propicia la participacion e
implicacion del alumnado.

Son numerosos los trabajos que reflejan los beneficios del uso de la gamificacion en las aulas y
sobre todo en Educacion Superior (para una revision Pegalajar, 2021; Subhash y Cudney, 2018).
Fitz-Walter, Tjondronegoro y Wyeth (2011) comprueban las ventajas de la gamificacién para la
orientacidén universitaria; Li, Dong, Untch y Chasteen (2013) constatan el aumento de la actividad
de los estudiantes en contextos colaborativos a partir de una herramienta Web 2.0; Hernandez-
Lara, Perera-Lluna, y Serradell-Lopez (2019) concluyen que los juegos de simulacion mejoran el
proceso de aprendizaje y aumentan las competencias a adquirir y la motivacion de los estudiantes.
También se observa que la asistencia a clases tedricas y practicas se incrementa con el uso de la
gamificacion (Gonzalez y Mora, 2014; Hernandez-Ramos y Belmonte, 2020; Pertegal y Lorenzo,
2019). Asimismo, el uso de estrategias de gamificacion proporciona ventajas al profesorado puesto
que conlleva el desafio de disefiar actividades que favorezcan la asimilacién y aplicacion del
conocimiento por parte de su estudiantado, y se convierte en un mediador lidico en la relacion
enseflanza-aprendizaje (Ardilla-Mufioz, 2019). Ademas, la percepciéon de los profesores
universitarios sobre el uso de la gamificacion en el aula es que fomenta el desarrollo de la



competencia de trabajar en equipo, las habilidades comunicativas orales y el pensamiento critico
(Marti-Parrefio, Galbis-Cérdova y Curras Pérez, 2021).

Sin embargo, Marti, Segui y Segui (2016) que han hecho un estudio exploratorio del uso de la
gamificacién en Educacién Superior, han comprobado que sélo el 11,3% de docentes utilizan esta
metodologia en sus clases, aunque el resto lo vean altamente positivo. Ademas, muchas de estas
investigaciones se han realizado en los Grados de Ingenieria (Ab. Rahman et al., 2018; Alhammad
y Moreno, 2018; Alvaro-Tordesillas et al., 2020; Dominguez et al., 2014; Fuster-Guillé et al., 2019;
Wang, 2015) y-son mas escasas en los Grados de Ciencias Sociales (Campillo-Ferrer et al., 2020;
Herndndez-Ramos y Belmonte, 2020; Téth et al., 2019).

Un aspecto importante para garantizar el éxito de esta practica es que los docentes a la hora de
planificar las situaciones de gamificaciéon han de considerar que haya una relacién controlada entre
los retos que se muestran a los alumnos y la capacidad de estos para llevarlos a cabo para que no
se produzca una pérdida de motivacién por el aprendizaje, siendo las recompensas un aspecto muy
importante (Castelléon y Jaramillo, 2013). También se ha observado que un factor que influye en
que los alumnos universitarios se impliquen en la gamificacidon y la acepten como herramienta
educativa es la expectativa sobre el rendimiento (Chung et al., 2019).

Aunque se puede desarrollar una situacién educativa gamificada sin utilizar Tecnologias de la
Informacion y la Comunicaciéon (TIC), lo cierto es que el uso de éstas incorpora herramientas vy
factores mas atractivos, dindmicos, motivantes y variados en el proceso de aprendizaje para el
alumnado. De ahi que cada vez esté mas extendido la aplicacion del Mobile Game-Based Learning
en contextos universitarios, ya que se ha observado que los dispositivos moviles son una poderosa
herramienta en el campo de la e-learning para que los alumnos aprendan y avancen en su
conocimiento (Troussas et al., 2020). La herramienta de gamificacién educativa Kahoot!, de origen
noruego, lanzada en 2011, fomenta un ambiente divertido de trabajo e implica al estudiantado en
el proceso de aprendizaje. Es una plataforma gratuita que integra el juego en la actividad docente
del aula, haciendo que el alumno aprenda, desde una perspectiva ludica.

El uso de Kahoot en el dmbito universitario en diferentes Grados en Espafia ha sido bastante
empleado y todos los estudios llegan a la conclusion de que es una adecuada herramienta para
aplicar en el aula y contribuye a mejorar la participaciéon del alumnado (Alvaro-Tordesillas et al.,
2020; Pintor, 2017; Rodriguez-Fernandez, 2017), favorece la tasa de asistencia a las clases
(Gonzalez y Mora, 2014; Pertegal y Lorenzo, 2019) y, ademas, sirve como herramienta para la
autoevaluacion del proceso de aprendizaje y asimilacion de los conceptos basicos (Hernandez-
Ramos y Belmonte, 2020). Asimismo, aunque se ha observado que aumenta el rendimiento de los/
as alumnos/as independientemente de la duracion de las sesiones de gamificacidén (un evento o un
semestre) (Rodriguez-Fernandez, 2017; Téth et al.,, 2019; Wang, 2011, 2015), esta conclusién no
ha sido constatada todavia en los Grados de Ciencias Sociales del &mbito espafiol.

Con esta investigacion, se pretende contribuir a la difusion en las aulas universitarias de la
gamificacidon y—=a para mejorar el rendimiento de los estudiantes de Educacion Superior. De ahi que
la hipétesis de partida sea que los estudiantes que realizan los kahoot van a obtener mejores
notas, como medida de rendimiento, que los que no los hacen.

El objetivo general de esta investigacién es mejorar el rendimiento del alumnado de Educacion
Superior, en concreto, en los Grados de Ciencias Sociales, incorporando la gamificaciéon en el aula a
través de las herramientas que proporciona la plataforma Kahoot!. Los objetivos especificos que se
plantean son:

- Comprobar cémo afecta esta metodologia en las diferentes asignaturas.

- Fomentar la asistencia a las clases, ya que van a resultar mas amenas al combinar una
actividad Iddica con las explicaciones del docente.
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- Extender el uso positivo de los dispositivos méviles.
- Reforzar la adquisicion y de repaso de contenidos.

- Conocer la opinién de los estudiantes y las docentes acerca del uso de esta herramienta.

II. Método
a. Poblacion y Muestra

Los participantes en este estudio fueron 814 alumnos/as matriculados en los Grados de Maestro en
Educacién Primaria, Maestro en Educacion Infantil y Psicologia y cuatro profesoras del
Departamento de Psicologia de la Universidad de Oviedo. El instrumento se aplicé en cuatro
asignaturas diferentes durante dos afios consecutivos (cursos 2018-2019 y 2019-2020): Bases
Psicoldgicas de Atencién a la Diversidad (BPAD), Psicologia del Desarrollo (PD) y Psicologia de la
Educacion (PED), de los grados de Maestro en Educacion Primaria y Maestro en Educacién Infantil y
Desarrollo, Comunicacién y Adquisicidon del Lenguaje (DCAL) del grado de Psicologia. En cada uno
de los grupos-clase se establecieron a su vez dos subgrupos: grupo experimental (GE), constituido
por los alumnos que realizaron los kahoot en el aula, que asistian regularmente a clase y que se
presentaron al examen y grupo control (GC), integrado por aquellos alumnos que no realizaron los
kahoot porque no acudian regularmente a clase pero si cursaron la asignatura.

En la Tabla 1 se observa el nUmero de alumnos por asignaturas que forman el GE y el GC.

BPAD PD PED DCAL
GE 42 276 110 173
GC 71 39 50 53
TOTAL 113 315 160 226

Tabla 1. Total de participantes de cada asignatura divididos en GE y GC.

Fuente: Elaboracion propia

Nota: BPAD: Bases Psicoldgicas de Atenciéon a la Diversidad, PD: Psicologia del Desarrollo, PED:
Psicologia de la Educacion, DCAL: Desarrollo, Comunicacién y Adquisicion del Lenguaje

b. Instrumento

El instrumento utilizado fue la plataforma gratuita Kahoot!. De las tres modalidades que
proporciona la aplicacién, se eligié la del cuestionario porque resulta motivador, ameno y aporta
retroalimentacion inmediata. Kahoot! utiliza un entorno grafico muy colorido con musica de fondo,
lo que contribuye a aumentar la atencidn del estudiantado.

Los estudiantes precisan un dispositivo movil (ordenador portatil, Tablet o teléfonos mdviles) que
actla como mando de juego. No es necesario que tengan una cuenta en Kahoot! para acceder a la
aplicacién (Wang, 2015).

En el Kahoot! el profesor actlia como director del juego y los estudiantes son los competidores. El
ordenador del profesor estd conectado a un proyector que muestra las preguntas en una gran
pantalla y las posibles respuestas. Los estudiantes han de responder en el menor tiempo posible a
través de sus dispositivos méviles. Después de cada pregunta, el sistema muestra un podio con el
nickname de los tres alumnos mas rapidos y que han contestado correctamente. Al final del juego
se muestra una grafica con los estudiantes que han obtenido las mejores puntuaciones. La
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herramienta almacena los resultados (nimero de respuestas correctas, numero de respuestas
incorrectas y tiempo de respuesta) en un archivo Excel para su posible posterior analisis.

Por otro lado, se disefiaron dos encuestas de satisfaccion: una dirigida al estudiantado con la
finalidad de que valoren la incorporacién y el uso de esta metodologia de gamificacién en las clases
tedricas y otra, dirigida al profesorado con el mismo objetivo.

La encuesta dirigida al alumnado estaba compuesta por 10 preguntas tipo Likert con cuatro
posibles respuestas: el 1 corresponde a “Totalmente en desacuerdo”, el 2 a “En desacuerdo”, el 3 a
“Ni de acuerdo ni en desacuerdo” y el 4 a “"De acuerdo”. Las preguntas se elaboraron en Google
Forms.

La encuesta dirigida al profesorado estaba formada por 10 preguntas con cuatro posibles
respuestas: 1. Muy en desacuerdo, 2. En desacuerdo, 3. De acuerdo, 4. Muy de acuerdo.

Como indicador del rendimiento de los estudiantes se tomaron las notas finales obtenidas en las
asignaturas analizadas. Dichas notas recogian las puntuaciones de las practicas hechas en el aula,
de los trabajos grupales e individuales, de la asistencia y participaciéon en clase y del examen. La
calificacién del examen representaba el 60% de la nota total, y el 40 % restante, provenia de los
demas parametros.

c. Procedimiento de recogida y analisis de datos

Las profesoras se reunieron para establecer los criterios comunes que iban a seguir en la
elaboracién de los diferentes cuestionarios del Kahoot!. Se acordd el nUmero de preguntas de cada
cuestionario que oscilaria entre cinco y 10, segun los contenidos y extensién de cada tema; el
numero de opciones de cada pregunta, ya predeterminado por el Kahoot!; el tiempo de respuesta a
las preguntas, 20 segundos que es el recomendado por la propia herramienta y finalmente, el
numero de kahoot que se aplicarian, tres por grupo.

En la reunion también se determind que las puntuaciones que cada estudiante obtuviera en los
diferentes Kahoot! no repercutirian en la nota final de la asignatura y se decidié que los alumnos se
logasen con su verdadero nombre en la aplicacidon en cada sesién de Kahoot!.

Se concretd que dos profesoras se encargarian de disefiar las dos encuestas de valoraciéon del
grado de satisfaccién de la metodologia, una para el alumnado y otra para las docentes. Una vez
concluida su elaboracién se enviarian por via email al resto de docentes para que hicieran sus
aportaciones y valoraciones. Finalizada esta fase, una de las profesoras se encargd de crear un
Google Forms con las preguntas de la encuesta y de remitir el enlace al resto de compafieras para
que lo afiadiesen en el campus virtual de su asignatura. Esta encuesta se hizo visible al alumnado
una vez realizado el ultimo kahoot, pero se dej6 abierta hasta la fecha del examen.

El primer dia de clase, cada docente en su grupo explicdé que, al finalizar algunos bloques
tematicos, se realizaria una actividad de juego en el aula a través de la herramienta del Kahoot!. y
que las puntuaciones conseguidas no se incluirian en la nota final de la asignatura.

Para disefiar los cuestionarios de los kahoot, las profesoras se conectaron a la pagina web de la
aplicacién (https://getkahoot.com/), donde se identificaron con una direccion de correo electrénico
y una contrasefia. En el aula, cada profesora activé con su contrasefia el cuestionario previamente
generado. A su vez, los/as alumnos/as se conectaron a https://kahoot.it/ con su dispositivo movil
que usaron como mando electrénico. Para iniciar el juego, los participantes debian identificarse con
su nombre y apellido e introducir en sus dispositivos modviles un cédigo que se proyecté en la
pantalla del aula para poder acceder al Kahoot! disefiado para esa sesidon de gamificacion. Una vez
identificados todos, la docente inicid el cuestionario. Lo primero que vieron fue la pregunta sin
opciones durante segundos; seguidamente aparecié de nuevo la pregunta acompanada de las
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cuatro opciones de respuesta (cada opcién asociada a un color). Dispusieron de 20 segundos para
responder en su dispositivo mdvil. Transcurrido el tiempo establecido, la aplicacién mostré la
respuesta correcta asi como el porcentaje de alumnos que habian respondido a cada opcién. Una
vez finalizado el Kahoot! de esa sesidon de gamificacién, aparecié un Unico pédium que mostroé a los
tres alumnos que habian respondido correctamente al mayor nUmero de preguntas y en el menor
tiempo. Asimismo, cada alumno en su dispositivo moévil obtuvo informacidn sobre sus propios
resultados.

Una vez terminado el cuestionario de cada sesion de gamificacion, los datos de todos los
participantes se guardaron en un archivo Excel. Posteriormente fueron sometidos a un tratamiento
estadistico utilizando el programa estadistico SPPS en su versiéon 25.0 para Mac. Se utilizaron
estadisticos descriptivos, correlaciones, asi como un ANOVA de un factor para analizar si habia
diferencias entre los dos grupos (GE y GC) en la calificacion total en cada asignatura y entre las
diferentes asignaturas. Ademas, para las diferentes calificaciones de las asignaturas, se realizaron
comparaciones posthoc con Tukey s HSD. Por otro lado, se realizd6 otro ANOVA de un factor para
conocer si habia diferencias estadisticamente significativas en el GE en las diferentes calificaciones.
También fue estimado el tamafio del efecto (d) y la potencia observada (1-B). Se asume efectos
pequenos cuando d se situa alrededor de 0,20, efectos medianos si esta préoximo a 0,50 y efectos
altos cuando se sitla en torno a 0,80 (Cohen, 1988). Ademas, se calculé la fiabilidad de la escala
de satisfaccion del estudiantado por medio del coeficiente alfa de Cronbach (a).

III1. Resultados

Un ANOVA de un factor fue realizado con la finalidad de analizar las diferencias en las calificaciones
de nota de exdmenes entre el GE (M = 6,11; SD = 1,737) y el GC (M = 5,23; SD = 2,001).
Diferencias estadisticas fueron encontradas entre los dos grupos (F(3,810) = 7,509; p < 0,001; d
= 0,223; 1-B = 0,999) y en concreto entre la nota de Suspenso y de Aprobado (p=0,038) y entre
la nota de Suspenso y de Notable (p= 0,40).

En el GE, se ha observado que hay una correlaciéon estadisticamente significativa entre la
puntuacion del alumnado en los Quiz del Kahoot y la nota en el examen (r = 0,194; p < 0,001). A
su vez, se realiz6 otro ANOVA de un factor para conocer si habia diferencias estadisticamente
significativas en el GE en las diferentes calificaciones. Se obtuvo que si hay diferencias entre las
calificaciones (F(3,598) = 6,553; p < 0,001; d = 2,659; 1-f =1,000).

En la Tabla 2 se recoge el numero total de sujetos en cada grupo (GE y GC), asi como el nimero
de participantes que obtuvieron cada una de las calificaciones, asi como su media (M) y desviacién
tipica (DT) en cada grupo.
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GE GC
Nota final N M DT n M DT
Total 601 6,10 1,73 213 5,22 2,00
Suspenso 141 3,77 0,98 83 3,14 1,02
Aprobado 241 5,84 0,60 80 5,80 0,64
Notable 199 7,74 0,51 45 7,59 0,49
Sobresaliente 20 9,37 0,36 5 9,22 0,43

Tabla 2. Numero de sujetos, media y desviacion tipica en las diferentes calificaciones en el GE y en el
GC
Fuente: Elaboracion propia

Si tenemos en cuenta las calificaciones en las notas en funcion de las asignaturas (BPAD/PD/PED/
DCAL) y del grupo (GE/GC) observamos que hay diferencias, un efecto del grupo (GE > GC) en la
nota (F(1,813) = 48,583; p < 0,001; d = 0,057; 1-B =1,000) y un efecto de la asignatura
(F(3,813) = 41,147; p < ,001; d = 0,133; 1-B =1,000). Se observa que hay diferencias en las
notas de la asignatura de DCAL con el resto de asignaturas (p < 0,001). Por otro lado, un efecto de
interaccion entre el Grupo y las Asignaturas ha sido observado (F(3,813) = 16,078; p = 0,001; d =
0,022; 1-B =0,956).

Si se tiene en cuenta el porcentaje de participantes que obtuvieron las diferentes calificaciones por
grupos y por asignatura (Tabla 3), se observa que en el GC hay mayor porcentaje de participantes
que suspendieron las asignaturas que en el GE. Ademas, hay un mayor porcentaje en el GE que
obtuvieron la calificacion de Notable y de Sobresaliente. Por otro lado, se observa que la
distribucion de las calificaciones por asignaturas es diferente. Asi, en la asignatura BPAD hay menor
proporcion de sujetos en el GE que obtuvieron la calificacion de Aprobado que en el GC, mientras
que en la asignatura DCAL hay menor proporcion de sujetos en el GE que obtuvieron la calificacion
de sobresaliente que en el GC.

GE GC
Susp. Apro. Nota. Sobre. Susp. Apro. Nota. Sobre.
BPAD 16,6% 35,7% 30,9% 16,6% 45,1% 46,5% 7,04% 1,4%
PD 35,5% 44,2% 18,5% 1,8% 64,1% 30,8% 5,1% 0%
PED 23,6% 54,5% 21,8% 0% 34% 50% 16% 0%
DCAL 5,8% 25,4% 64,2% 4,6% 17% 18,9% 56,6% 7,5%

Tabla 3. Porcentaje de sujetos por grupos y por asignatura en las diferentes calificaciones
Fuente: Elaboracion propia
Nota. Susp.: Suspenso, Apro.: Aprobado, Nota.: Notable, Sobre.: Sobresaliente

El porcentaje medio de participacidon en todos los Quiz planteados del Kahoot! varia llamativamente
de unas asignaturas a otras. Este porcentaje medio se ha obtenido a partir del nimero de alumnos
matriculados en la asignatura y el nimero de alumnos que han realizado los kahoot. Aunque en
todas las asignaturas el porcentaje de participacion es superior al 50%, la participacién mas alta se
ha observado en la asignatura PD, con una media del 87,61%, seguida de la asignatura DCAL con
una participacion media de 76,54%. La menor participacion se obtiene en la asignatura de BPAD
del Grado de Infantil (68,75%).
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En la Figura 1 se representa el porcentaje medio de aciertos en todos los kahoot de aquellos
alumnos que han participado en las sesiones de gamificacion, en las cuatro asignaturas. En solo
una de las cuatro asignaturas (BPAD) el porcentaje de aciertos estd cerca del 70% del total de
respuestas, en el resto de asignaturas este porcentaje es menor del 40%.

Porcentaje de aciertos

100
90
80
70
60
50
40

-

b

20
10

PED DCAL BPAD PDC

Figura 1. Porcentaje medio de aciertos en los kahoot en las asignaturas.
Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 2 se presenta la dispersion de las puntuaciones de todos los participantes en las
diferentes asignaturas atendiendo a sus puntuaciones en los kahoot y sus notas finales. La linea
roja representa la puntuaciéon media de todas las asignaturas (M=6,01; DT=1,737), mientras que
la linea verde la puntuacién media de los kahoot en las diferentes asignaturas (M=3,95;
DT=1,780). Como se puede observar hay un porcentaje alto en el alumnado cuya puntuacién esta
por encima de la media en el Kahoot! y en la asignatura pero también hay un porcentaje que, aun
habiendo obtenido una puntuacién por debajo de la media en el Kahoot!, su nota final en la
asignatura es de Notable.
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Figura 2. Dispersion de las puntuaciones en el Kahoot! y nota final.
Fuente: Elaboracion propias

En cuanto a las encuestas de satisfaccidon, se observa que los estudiantes valoran muy
positivamente la herramienta, como se observa en la Figura 3. El coeficiente de fiabilidad de la
escala de satisfaccion del estudiantado obtuvo un valor aceptable (a = 0,78). Las puntuaciones que
debian de dar oscilan entre 1 (Totalmente en desacuerdo) y 4 (De acuerdo). Todos los items han
sido valorados por encima de 3, salvo en 8 que se refiere al nivel de dificultad de las preguntas
planteadas que no les ha parecido muy alto.

Nivel medio de satisaccion

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 3. Resultados de la Encuesta de Satisfaccion contestada por el alumnado.
Fuente: Elaboracion propia

Por ultimo, en la Figura 4, se representa la puntuacion media de las docentes en la encuesta de
satisfaccion. Como se puede observar en esta Figura 4, la satisfaccion de cuerpo docente también
es alta, ya que la media es en todos los casos superior a dos. Los dos items con menor satisfaccion
son el cuatro y el ocho. Ambos items obtienen la media mas baja en el conjunto de la encuesta, ya
que las docentes no han observado un incremento en el nimero de asistencia y porque el
feedback, en dos de las asignaturas, no ha generado que los estudiantes pidiesen aclaraciones a
las docentes del porqué de las respuestas correctas. Sin embargo, en el item 9 y 10, que estarian
relacionados con la colaboracion entre docentes y cdmo ésta impacta en la calidad de la
ensefianza, las puntuaciones son muy altas.
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Figura 4. Resultados de la Encuesta de Satisfaccidn contestada por las docentes.
Fuente: Elaboracion Propia

IV. Discusion y conclusiones

El objetivo general de esta investigacion es mejorar el rendimiento del alumnado, mediante el uso
de la gamificacion en el aula a través de las herramientas que proporciona la plataforma Kahoot en
los Grados de Ciencias Sociales. Los resultados obtenidos en el ANOVA confirman la hipdtesis de
que los estudiantes que realizan los kahoot van a obtener mejores notas finales que aquellos que
no los hacen. Ademas, en el estudio se constata que hay una correlacién estadisticamente
significativa entre la puntuacion del alumnado en los Quiz del Kahoot y la nota en la asignatura
como se observa también en otras investigaciones (Fuster-Guill6 et al.,, 2019; Rodriguez-
Fernadndez, 2017; Thot et al., 2019; Wang, 2011, 2015).

Los buenos resultados en los cuestionarios podrian servir de predictores de un mejor rendimiento
de los estudiantes, como se refleja en la Figura 2. Sin embargo, aunque se observa que hay un
porcentaje alto en el alumnado que obtiene puntuaciones por encima de la media en el Kahoot! y
sus calificaciones en las asignaturas son altas, hay también un porcentaje que, aun habiendo
obtenido una puntuacion por debajo de la media en el Kahoot!, su nota final es de Notable. Esto
lleva a pensar que obtener puntuaciones altas en los kahoot puede contribuir a que el estudiante
se relaje y estudie menos, y al revés, que los malos resultados sirvan de aviso e inciten a un mayor
esfuerzo. Otra explicacion, como sefalan Chung et al. (2019), seria que los alumnos no perciban
que las sesiones de gamificacion puedan afectar a su rendimiento.

Por lo tanto, la herramienta por si misma no serviria para predecir el rendimiento de los
estudiantes pero si es un recurso muy util en las aulas porque supone romper la rutina, innovar,
hacer las clases mas entretenidas y reforzar el aprendizaje. Hay que sefialar que los kahoot se
administraban en el momento en que se terminaba un bloque tematico con la finalidad de romper
la monotonia de las clases tedricas y de trabajar la adquisicidon de conocimientos, la retencion vy el
repaso de manera divertida, es decir, como una herramienta de autoevaluacién (Hernandez-Ramos
y Belmonte, 2020).

El porcentaje de suspensos es significativamente mas alto en el GC formado por los alumnos que
no realizaron los kahoot porque no acudian regularmente a clase, que en el GE que si los
realizaron. Hay mas aprobados en el GE, un 76% frente al 61% del GC, y ademas sacan mejores
notas (33% de notables y 3,3 % de sobresalientes en el GE). En el GC se registré un 21% de
notables y 2,3 % de sobresalientes. Ambos grupos difiere cuantitativa y cualitativamente. Las
mejores notas del GE indican que la aplicacion ha podido ayudar a reforzar la adquisicion de
contenidos y su repaso, que era uno de los objetivos planteados (Icard, 2014) y en consecuencia,



habria favorecido el rendimiento de los estudiantes. Son numerosos los trabajos que demuestran
que la introduccién de la mecanica de los juegos con un objetivo concreto en las aulas proporciona
aprendizajes significativos y que el uso de los mismos proporciona un incremento del aprendizaje y
la motivacion (AIvaro—TordesiIIas et al., 2020; Campillo-Ferrer et al., 2020; Dominguez et al., 2014;
Herndndez-Lara et al., 2019; Hernandez-Ramos y Belmonte, 2020; Li et al., 2013; Troussas et al.,
2020).

Para conocer la opinién de los estudiantes acerca de la herramienta debian de rellenar una
encuesta de satisfaccion la cual obtuvo un coeficiente de fiabilidad aceptable, lo que garantiza su
fiabilidad. Las puntuaciones otorgadas son muy altas, reflejan una valoracién muy positiva como se
puede observar en la Figura 3. Los sujetos consideran que las sesiones de gamificacidon apoyan las
explicaciones del docente, ayudan a conocer el nivel de conocimientos sobre el tema y sus ideas
mas importantes, hacen las clases mas entretenidas ayudando a mantener la atencién y favorecen
la asistencia. Estos resultados estan en la linea de los de Fuster-Guill6 et al. (2019) en el Grado de
Ingenieria, donde se observé que el 44% del alumnado respondié que la incorporacién de la
experiencia de gamificacién con el Kahoot! en las sesiones tedricas es necesaria. También en el
estudio de Hernandez-Ramos y Belmonte (2020) el porcentaje de participantes en modalidad
presencial que consideraron Kahoot! como una herramienta de apoyo a la autoevaluaciéon y a la
comprensién de conceptos bésicos se encontraba por encima del 70%. Por Gltimo, en Alvaro-
Tordesillas et al. (2020) concluyen que los alumnos valoran muy positivamente la incorporaciéon del
Kahoot!, lo cual se refleja en excelentes resultados pedagdgicos y académicos.

En cuanto a las preguntas formuladas en los kahoot, la valoracién también es buena. Son claras,
con una dificultad media y se ajustan a los contenidos expuestos en el aula. La valoracidon general
de la gamificacion es Optima. Los participantes consideran que es muy util e interesante y apoyan
plenamente su empleo. Los resultados de la encuesta de satisfaccién respaldan la idea de que el
objetivo de reforzar la adquisicion de conocimiento y su repaso se ha conseguido. Por otro lado, el
hecho de que los kahoot requieran usar un dispositivo movil de forma provechosa, hace que estos
se han convertido conviertan en un recurso Util en el aula dejando de ser un elemento distractor
(Rodriguez-Fernandez, 2017; Troussas et al., 2020). Camacho y Esteve (2018) en una
investigacién llevada a cabo con alumnos de Primaria, evidencian la facilidad con la que se
incorpora esta tecnologia de los moviles en las aulas, muestran su potencial educativo junto con
actividades dindmicas, colaborativas e interdisciplinares y su impacto en la atencién, la motivacion
y en el clima del aula, asi como la mejora en el desarrollo de las competencias clave de los
alumnos. En Educacién Superior se ha observado que los kahoot pueden ser propuestos como una
herramienta de aprendizaje en las aulas (Ab. Rahman et al., 2018).

No obstante, debemos considerar una serie de variables que pueden interferir en los resultados de
la investigacion. La realizacién de los cuestionarios implica la asistencia a clase, ya que siempre se
han aplicado en el aula y en horario académico y la asistencia a clase conlleva una serie de
ventajas para los estudiantes como son poder escuchar las explicaciones del profesor, tomar
apuntes personales, realizar las tareas que se exijan in situ, trabajar e interactuar con los
companeros, preguntar las dudas que surjan al docente o aprovechar los recursos presentes sélo
en el aula (videos, lecturas, debates....). Estas variables repercuten favorablemente en el
rendimiento de los estudiantes por lo que los mejores resultados constatados en el GE, no se
pueden atribuir exclusivamente al uso de los kahoot, sino también, indirectamente a los beneficios
que supone acudir regularmente a clase.

Otro de los objetivos planteados precisamente era fomentar la asistencia a clase. Se ha podido
observar que, si los estudiantes sabian previamente los dias en que se iba a aplicar un kahoot,
procuraban ir, y se percibia interés por su parte en realizarlos. Sin embargo, conseguir ese
incremento en la asistencia sélo en dias concretos, no era el objetivo deseado. La intencién era
enganchar al estudiante en cada una de las asignaturas y conseguir que acudiese a clase de forma



continuada. Quizas una solucién a este problema seria incrementar el nimero de kahoot, hacerlos
al concluir cada tema pero sin anunciarlos previamente, y que ademads, formen parte de la
calificacién final. Se podrian incluir también dentro de las tareas que conforman la evaluacién
continua.

Si se analizan los resultados por asignaturas, en todas ellas, hay mas suspensos en el GC. En las
asignaturas de BPAD y DCAL es donde mas diferencias se observaron entre el GC y el GE. En
DCAL, los suspensos del GC casi triplican a los del GE, al igual que en BPAD. Hay diferencias en las
calificaciones y en la participacién entre las asignaturas que se puede explicar en parte, porque la
investigacién se ha hecho durante dos cursos académicos por lo que los grupos no son los mismos;
también, porque alguna de las materias corre a cargo de la misma docente, mientras que otras,
son diferentes profesoras las que las imparten y porque, ademds, una misma asignatura
corresponde a titulaciones diferentes. La asignatura de BPAD presenta varias diferencias respecto a
las otras: se imparte en dos grados, grado de Infantil y grado de Primaria, mientras que las otras,
sblo corresponden a una titulacidon, DCAL al grado de Psicologia, PED al grado de Primaria, al igual
que PD; estd impartida por dos profesoras y las otras tres, solo estédn a cargo de una docente; el
tamafio del GE es casi la mitad del GC, todo lo contrario a lo que sucede en PD, PED y DCAL, en las
que los GE son muy numerosos, y por ultimo, el porcentaje de aciertos en los kahoot es mucho
mas alto. Una posible explicacion de los buenos resultados obtenidos podria residir en el escaso
numero de participantes en el GE. Al tratarse de una experiencia voluntaria y depender de la
asistencia a clase, los alumnos que cumplimentan los cuestionarios son los que realmente estan
implicados y tiene interés. El menor tamafio del GE puede deberse a que los integrantes
pertenecen a dos titulaciones diferentes en las que los alumnos no funcionan igual y ademas, hay
dos profesoras responsables con distintos estilos a la hora de animar a colaborar en la
investigacion. En trabajos futuros, seria conveniente analizar los resultados de BPAD del grado de
Infantil separados de los de BPAD del grado de Primaria.

En PD, la participacion es muy alta, el GE es casi siete veces mayor que el GC, sin embargo, el
porcentaje de aciertos en los kahoot no llega al 40%, y el nimero de suspensos es el mas elevado
de las cuatro asignaturas. En investigaciones futuras, es necesario controlar el tamafio de los GE y
GC para evitar las desigualdades.

El grado de satisfaccion de las docentes con la herramienta es elevado. Consideran que los kahoot
ayudan a los estudiantes, los motivan e incrementan su nivel de atencidn en clase; aumentan la
asistencia aunque este aspecto es el peor valorado porque, como se comentd anteriormente,
contribuyen a una asistencia sélo puntual; les permiten afrontar el examen con mayor seguridad;
se sienten mas protagonistas del proceso de ensefanza-aprendizaje y al proporcionar feedback
inmediato, despiertan la curiosidad de los estudiantes por saber cudles son las respuestas
correctas. En definitiva, perciben que es una herramienta muy UGtil y recomendable, que
complementa a otros recursos.

Se concluye que la puesta en practica de dindmicas y mecanicas de juego en un entorno no ladico
como es el ambito de Educacién Superior utilizando la herramienta Kahoot! ha favorecido al
alumnado que ha participado en estas sesiones de gamificacidon puesto que han obtenido mejores
resultados en las asignaturas que aquellos que no han participado. Sin embargo, también se ha
observado que no siempre los buenos resultados en los cuestionarios sirven de predictores para el
éxito del estudiantado en la asignatura, ya que no reflejan necesariamente los conocimientos que
poseen sobre el tema. Es posible que en ocasiones emitan respuestas al azar, o que respondan lo
que escuchan a los companieros, pero en cualquiera de las situaciones hay un acto de reflexién.

Puesto que la herramienta Kahoot! satisface tanto al alumnado como al profesorado, seria
aconsejable incorporarla de forma sistematica en las aulas universitarias. Segun Hernandez-Ramos



y Torrijos (2020), el profesor la debe de usar con una finalidad formativa, estando a su servicio y
también al servicio del alumno.

Los datos recogidos en nuestra investigacidon sugieren que para optimizar el rendimiento del
alumnado con el empleo del kahoot seria aconsejable:

- Planificar los kahoot con mayor frecuencia en cada tema.
- Administrarlos sin previo aviso.
- Que formen parte de la evaluacién continua.

- El control de la asistencia a las aulas de ambos grupos, el GC y el GE, pudiendo demostrar asi
que, si se dan de nuevo mejores resultados en el GE, estarian provocados sobre todo por el
empleo del kahoot y no por los beneficios que conlleva la presencialidad en el aula.

Con estas medidas, indirectamente se potencia la asistencia a clase con los consabidos beneficios
que aporta al estudiante.

En futuras lineas de investigacién se ha de considerar:

- El empleo de otras herramientas de gamificacidn, ya que la oferta es grande y permite elegir
aquellas que mejor se adecuen a los objetivos planteados. Como sefiala Wang (2015), el
efecto motivador se desgasta con la rutina. Si alternamos distintas aplicaciones, se puede
evitar el cansancio y saturacién de emplear una sola ademas, de investigar qué herramienta
de gamificacién aumenta mas el rendimiento del alumnado.

- El manejo de estas herramientas favorece la competencia digital, tanto para docentes como
para los estudiantes, al igual que otras competencias transversales, como la gestiéon del
tiempo, el trabajo en equipo, la comunicacion... Las bondades son indudables, razén por la
cual han de incorporarse a las guias docentes de las asignaturas, garantizando asi su empleo.
De esta manera, se podria estudiar si hay diferencias en el rendimiento entre los afios
académicos donde se ha incluido el uso de estas herramientas en las guias docentes y los
afnos académicos donde no.
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L'eina Kahoot! com a proposta innovadora de gamificacié educativa en Educacio
Superior

Resum

En els darrers anys s'ha introduit la gamificacié a les aules, entesa com a Us de técniques,
elements i dinamiques propies dels jocs en entorns aliens al joc. En aquesta investigacid, s'ha
utilitzat una eina concreta de gamificacié educativa, Kahoot!, plataforma gratuita que integra el joc
a l'activitat docent i requereix I'Us de dispositius mobils. Es va treballar amb una mostra de 814
estudiants d'Educacié Superior, de titulacions, cursos i assignatures diferents de la branca de
Ciéncies Socials. Cada grup es va dividir en grup experimental (GE), encarregat de fer els kahoot, i
grup control (GC) que cursaven l'assignatura perd no feien els kahoot. L'objectiu principal era
millorar el rendiment dels alumnes universitaris amb ['Us del kahoot. Els objectius especifics
proposats eren fomentar |'assisténcia a les classes, reforcar I'adquisicié i el repas de continguts i
coneixer |'opinid dels participants. LANOVA confirma que els estudiants que van fer els kahoot van
obtenir millors qualificacions que els que no els havien fet. Tot i aix0, la realitzacié dels kahoot per
si sola no és predictora de I'éxit académic. Poden influir altres variables com ['assisténcia a les
classes.

Paraules clau

Ensenyament Superior; rendiment académic; gamificacio; innovacio educativa

Kahoot! As an innovative educational gamification proposal in Higher Education

Abstract

In recent years, gamification has been introduced in the classroom, understood as the use of
techniques, elements, and dynamics typical of games in non-gaming environments. In this
research, a specific educational took has been used, Kahoot!, a free platform that integrates the
game into classroom activities and requires the use of mobile devices. The sample consists of 814
Higher Education students from different degrees, courses, and subjects in the branch of Social
Sciences. Each group was divided into an experimental group (EG), that played the kahoot, and a
control group (CG) that was taking the same subject but didn’t play the kahoot. The main was to
improve students’ performance with the use of kahoot. The specific objectives proposed were to
encourage class attendance, to reinforce the acquisition and review of the contents, and to learn
the opinion of the students about the tool. The ANOVA confirms that the students who played the
kahoot obtained better grades than those who had not. However, the use of kahoot is not a
predictor of academic success by itself. Other variables such as class attendance might influence it.
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Higher Education; academic performance; gamification; educational innovation.
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