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RESUMEN: La herramienta Kahoot esta concebida como un espacio digital para el aprendizaje en diversas modalidades,
su caracter on-line hace que aumente su operatividad para el uso con diferentes dispositivos méviles. Por tanto, se trata
de una plataforma de aprendizaje mixto basado en el juego, permitiendo a los profesores y alumnos investigar, crear,
colaborar y compartir conocimientos. El profesor puede crear una serie de cuestionarios que el alumno ha de contestar en
tiempo real en el aula. Al final de dicha actividad, aparecera un ranking con los alumnos que hayan contestado el mayor
numero de preguntas.

Para el proyecto propuesto, en una sesién presencial sobre el tema introductorio de la asignatura los alumnos llevaran a
cabo un cuestionario bajo la plataforma Kahoot en su modalidad “Quiz”, estas preguntas estan relacionadas con las
preguntas que los alumnos deben confeccionar tanto en casa como en la misma sesion presencial. Con ello pretendemos
mejorar el aprendizaje del alumnado a través de una estrategia dinamica y basada en la diversion, como son los juegos

aplicada a una sesion tedrica.
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INTRODUCCION

La educacién, cada vez mas, se ve influida por los
cambios provenientes del desarrollo e implementacion de las
nuevas tecnologias y la digitalizacién de los contenidos. Tal y
como postulaba Prensky (1), en la actualidad se habla de
“nativo digital” para referirse a aquellas personas que han
nacido dentro de la actual sociedad tecnoldgica y de la
informacion. Por tanto, los actuales alumnos de las
universidades se encuentran (en su mayoria) en un rango de
edad en el que el uso de las nuevas tecnologias se hace de
manera continuada.

En relacion a este nuevo fendmeno social vy
educativo, la “gamificacién” de los contenidos que se imparten
en las aulas aparece como una estrategia novedosa para
mejorar el proceso de aprendizaje. A modo de ejemplo, en la
Universidad Kaplan, donde se implementé la “gamificacién”
para la Licenciatura de Tecnologias de la Informacidon se
registré una mejora de las notas en un 9%, de manera que el
nimero de estudiantes que suspendieron la asignatura
disminuyd en un 16% (2). Por tanto, consideramos que puede
ser una excelente herramienta para el proceso de aprendizaje
del alumno en el Grado de Fisioterapia.

Para conocer mejor el proyecto, a continuacion se
muestra una breve descripcion de la herramienta Kahoot.
Dicha plataforma esta concebida como un espacio digital para
el aprendizaje en diversas modalidades, su caracter on-line
hace que aumente su operatividad para el uso con diferentes
dispositivos moviles. Por tanto, se trata de una plataforma de
aprendizaje mixto basado en el juego, permitiendo a los
profesores y alumnos investigar, crear, colaborar y compartir
conocimientos. El profesor puede crear una serie de
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cuestionarios que el alumno ha de contestar en tiempo real en
el aula. Al final de dicha actividad, aparecera un ranking con
los alumnos que hayan contestado el mayor numero de
preguntas.

El presente proyecto pretende mejorar el
aprendizaje del alumnado a través de una estrategia dinamica
y basada en la diversion, como son los juegos aplicados a una
sesion teorica. Por tanto, se esperaba que los alumnos
obtengan mejores resultados y se facilite el estudio del
temario de cara a la prueba final.

MATERIAL Y METODOS

Durante el mes de septiembre de 2017, el grupo de
trabajo se reune para desarrollar el cuestionario Kahoot de 15
preguntas del mismo tipo que se hacen en el examen test de
evaluacién final sobre el tema 1 del temario (de las
asignaturas implicadas ITIC del Grado en Fisioterapia e
Informatica del Grado en Medicina), la mayor dificultad ha
sido simplificar las preguntas para que tuvieran el limite de
caracteres que tiene disponible el Kahoot.

Para el proyecto propuesto, se realizara en la sesidon
presencial en la que el alumnado realiza actividades de
evaluacién sobre el tema introductorio de la asignatura. En
dichas sesidon se realizan multiples actividades sobre los
contenidos tedricos, y los alumnos contestan una serie de
cuestionarios sobre el temario y un video proyectado, hasta
ahora los alumnos lo han hecho sin ninguna herramienta
digital, en nuestro caso y después de la aplicacién de esta
herramienta en el proyecto de innovacidon docente (3) que
proporciond buenos resultados, se ha llevado a cabo una
actividad similar desarrollando unos cuestionarios bajo la
plataforma Kahoot en su modalidad “Quiz”, estas preguntas
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estan relacionadas con las que el alumno debe confeccionar
tanto en casa como en la sesidn presencial impartida. Para el
desarrollo de esta actividad, los alumnos tendran acceso a una
red wifi en la universidad y deberdan contar con dispositivos
moviles, ordenadores portatiles o tabletas.

Una vez que se ha concluido la sesidn, se pasé un
cuestionario en el que los alumnos expresaron, mediante una
encuesta usando la escala cerrada dicotomica, el posible
beneficio y utilidad de la herramienta Kahoot como estrategia
de aprendizaje. Ademas, las calificaciones obtenidas en el
curso 2017/2018 han sido comparadas con los resultados de
afios anteriores para observar si existe una mejora en los
resultados académicos, aunque realmente el indice de
aprobados es muy alto en la asignatura, queremos ver si los
alumnos aprenden mejor los conceptos con esta herramienta,
que les servira para validar sus respuestas.

RESULTADOS

Para conocer la opinién de los alumnos se pasaron dos
encuestas. Una que se realizé antes de llevar a cabo la
actividad y otra que se pasé Unicamente al final. Las preguntas
a las que corresponden los resultados que se detallan a
continuacién pueden verse en el anexo: sol-201700081976-tra
_Anexo 1.pdf

A continuacion vemos los resultados obtenidos:

Resultados pre-post test kahoot!

BPre-Si MPre-no Mpostsi Mpost-No

oo

12 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16

Figura 1: Resultados pre-post test Kahoot!

Como se puede observar en las graficas comparativas de la
figura 1, los dos primeros elementos de cada columna, hacen
referencia a los resultados del pre-test (Si, No) mientras que
las dltimas dos elementos son los resultados del post test.
Queremos resaltar:

En la primera pregunta, se puede observar como cuando el
alumno comienza la asignatura considera que va a poder llevar
la asignatura al dia, pero cuando se realiza el post-test, estos
ven que no la llevan al dia en una amplia mayoria. Respecto a
las demas preguntas los resultados no varian demasiado entre
el pre-test y el post-test
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Ademas se han guardado todos los resultados obtenidos
en la sesion de preguntas de Kahoot. Para comparar las
puntuaciones obtenidas con los de proximos cursos y ver
posibles relaciones con la respuesta a las preguntas del
examen final. Hay que tener en cuenta que esta aplicacién no
solo tiene en cuenta que se contesten las preguntas
adecuadamente, sino que también tiene en cuenta la
velocidad en la que se contesta la pregunta. El mejor alumno
ha obtenido una puntuacién en las 15 preguntas de 8282
puntos (contestando un total de 10 preguntas bien) y el peor
de 1973 puntos (contestando solo 3 preguntas bien). Si las
comparamos con la asignatura de informatica de la titulacion
de Grado en Medicina los resultados son muy similares.

El aspecto que vimos mas interesante en la sesion de
Kahoot, fue que se pudo ver que preguntas resultaban mas
complejos para el alumnado ya que tenian un indice de fallos
superior en ellas. Cuando se veia que una pregunta tenia un
indice muy bajo de aciertos, en ese momento se pausaba la
sesidn y se explicaba al alumnado el significado de cada una de
las contestaciones en el test lo que hacia que este viera los
errores cometidos y las razones de estos, lo que al alumno le
resulté de mucho interés por los comentarios obtenidos en la
propia clase.

Por otro lado durante el examen final se pasa una
encuesta de evaluacién final, en la que se han afadido
diversos items, tanto respecto a la metodologia y actividades
desarrolladas en la asignatura como respecto al nuevo sistema
de preguntas con la herramienta kahoot. Los elementos
consultados. Las preguntas a las que corresponden los
resultados que se detallan a continuacién pueden verse en el
anexo: sol-201700081976-tra _Anexo 2.pdf

Los resultados de esta encuesta final son:

Resultados Preguntas 1-4 Final

W5 WNo mNSNC

1 2 3 4

Figura 2. Resultados preguntas 1-4 encuesta final

Respecto a la primera pregunta el alumnado considera
adecuada la metodologia empleada en un 88%. El alumno
considera suficientes las actividades realizadas. Y respecto a la
pregunta 3, solo el 60% indican que consideran que han
aprendido mas con el nuevo método, dato que concuerda con
el resultado obtenido en la ultima pregunta con un 60% que
indica que le gustaria impartir otras sesiones con el nuevo
método.
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Resultados Preguntas 5-8 Final

EmR=1 mR=? ®WR=3 mR=4 mR=5

26%
28% 19%
oy
5 [ 7 8

Figura 3. Resultados preguntas 5-8 encuesta final
Con respecto a las preguntas de la 5 a la 8 que tienen una
escala de valoracidn tipo Likert, siendo 1(muy desacuerdo) y 5
(muy de acuerdo).

En la pregunta 5, el 79% de los alumnos estan de acuerdo
en que el Kahoot es una herramienta util para comprobar su
nivel de comprensidon de un tema. Un 66% la consideran un
recurso interesante para ir mas preparados al examen. Un 54%
consideran que tienen un mejor conocimiento de los
contenidos y por ultimo el 70% consideran que Kahoot es una
herramienta adecuada para el nivel universitario.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Visto los datos de este proyecto consideramos que el
Kahoot es una herramienta util para motivar al alumnado y
con la que deseamos seguir trabajando para mejorar la
docencia en nuestras aulas. En un préximo proyecto
pretendemos usar dicha herramienta para contrastar los
conocimientos adquiridos por el alumno en casa a través del
desarrollo y estudio de una serie de formularios y evaluar
dicho trabajo en la sesidn tedrica usando Kahoot!!. Para ello es
necesario realizar el trabajo en pequefios grupos debido a la
gran cantidad de trabajo que esto tiene.
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Enlace acceso preguntas desarrolladas:

https://play.kahoot.it/#/k/4a535cf3-adfc-42dd-9e82-
d05ebb8bc845
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Encuesta Pre y Post test: (todas las preguntas se contestan con Si/No)

1. ¢ Consideras que llevas la asignatura al dia?

2. ¢Tu participacion en la clase es activa?

3. éPrestas atencidn en clase?

4. ¢Habitualmente tomas parte en las discusiones o actividades que realiza el profesor?

5. éMe distraigo en clase haciendo garabatos, hablando con mis compaferos o estoy conectado a las redes
sociales?

6. ¢Me interesa lo que dice el profesor?

7. Durante las clases, ¢ Deseo frecuentemente que terminen?

8. éCrees que la metodologia de los profesores es correcta?

9. éLa motivacidn es un factor importante para conseguir una constancia en los estudios?
10. éCrees que la constancia beneficia al rendimiento académico?
11. ¢ Preferirias estar en otro sitio que en clase?

12. ¢Crees que se puede aprender sin aburrirse?

13. ¢Crees que el proceso de aprendizaje puede ser interesante?
14. {Crees que divertirse es importante para el aprendizaje?

15. ¢En clase te sientes bien y a gusto?

16. éLos nuevos retos te atraen?



Encuesta sobre actividades presenciales en clase.

1-Te ha parecido adecuado el método empleado en la primera sesion de clase.

2-Consideras que se podria haber realizado alguna otra actividad en dicha sesién ¢ Cual?

3- Has aprendido mas en: (sesion magistral o primera sesién).

4- ¢ Consideras que otras sesiones magistrales se podrian impartir usando el mismo sistema?

Valorar de 1 (muy en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo)

5-éConsidera que la plataforma “Kahoot” es una herramienta que permite comprobar hasta qué punto ha
logrado aprender los conocimientos impartidos en clase?

6-¢Estima que puede ser un recurso que permite que el alumno vaya mejor preparado para el momento de
realizar el examen?

7-Después de contestar las preguntas formuladas en la plataforma “Kahoot”, ¢ha logrado un mayor manejo del
conocimiento y contenidos del temario?

8-éConsidera que la plataforma “Kahoot” es adecuada para el nivel universitario?



