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RESUMEN: Para la mayoria del alumnado universitario las lecciones magistrales impartidas en el aula son tediosas,
generandole una desmotivacion traducida en su pasiva actitud. La distraccion de los dispositivos moviles de
comunicacion que portan, cuando no los utilizan con fines educativos, empeora el problema. El resultado es su falta de
compromiso con su aprendizaje, demostrado con la caida de asistentes a clase, y con la obtencién de resultados
académicos mediocres. Una posible solucion es incorporar a las clases actividades ludicas que, implementadas con las
nuevas tecnologias ya presentes en la vida diaria, trasladen al ambito educativo las bondades del juego. Durante el curso
2018/2019, y para mejorar la motivacion y las calificaciones del alumnado de Direccidon de Operaciones 1], asignatura del
cuarto curso del Grado en Administracién y Direcciéon de Empresas de la Universidad de Cadiz, se gamificaron las clases
impartidas en los Campus de Jerez de la Frontera y de Algeciras utilizando la app gratuita Kahoot! y los teléfonos moéviles
del alumnado. Aun existiendo otros muchos factores explicativos, la experiencia supuso notables mejoras respecto al
curso 2017/2018, aumentando la motivacién (el alumnado no presentado a examen descendi6 un 21,7%) y mejorando

las calificaciones (la media de aprobados crecié un 7,41%).
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INTRODUCCION

El proceso educativo basado en las lecciones magistrales
se ha visto influido por el rdpido desarrollo de las nuevas
tecnologias, modificandose los roles desempefados por
docentes y discentes (1). En educacidn superior la pasiva
respuesta del alumnado muestra la ineficiencia de este
método (2), que llega a ser tedioso para las nuevas
generaciones, y convierte en un reto mantener al alumnado
atento en clase durante toda la jornada lectiva (1).

Asi, el actual panorama educativo requiere incorporar
los avances tecnoldgicos para permitir mejorar la calidad de la
ensefianza y del proceso de aprendizaje (3). Frente a los
tradicionales métodos de aprendizaje que han demostrado
falta de motivacion en el alumnado (4), irrumpen los juegos
como uno de los medios para poder motivar y atraer la
atencién de estas nuevas generaciones de estudiantes a
través, entre otros factores, de la competicion (5). Para Kenny
y McDaniel (6), los juegos fomentan la motivacion del
alumnado gracias a su componente ludico, confirmandose la
relacién motivacidn-gamificacién (3).

Los juegos representan, por lo tanto, una gran
oportunidad para evitar el abandono del alumnado, la
desmotivacion, la desgana, o la ausencia de compromiso en su
proceso de ensefianza-aprendizaje (7), por lo que su
incorporaciéon en la educacion persigue fomentar |la
motivacion, el compromiso y determinados comportamientos
(8).

Por otra parte, el creciente uso diario de recursos
tecnoldgicos ha conducido a que terminen por implantarse
también en las aulas, respondiendo asi de forma efectiva a las
demandas del alumnado (9). En este sentido, la utilizacion de
sistemas de respuesta personal (Student Response Systems)
en las clases puede no solo estimular una mayor asistencia

s0l-201800112232-tra

debido a su popularidad entre el alumnado (10), sino también
aumentar el disfrute por un curso docente (11).

La utilizacion en clase de la aplicacién gratuita Kahoot!
trata de aumentar la motivaciéon del alumnado y, en
consecuencia, mejorar sus calificaciones (12), por lo que
comprobar si las calificaciones del alumnado en la asignatura
Direccion de Operaciones |l, impartida en el Grado en
Administracion y Direccion de Empresas de la Universidad de
Cédiz durante el curso académico 2018-2019, han mejorado
respecto a las del curso anterior a consecuencia de la mayor
motivacion de aquel por el uso en clase de cuestionarios
realizados con Kahoot!, es el principal objetivo de este
articulo.

MARCO TEORICO
A. Gamificacion

Las organizaciones, Universidades inclusive, se enfrentan a
una crisis de compromiso debido al limitado tiempo del que
disponen las personas que las integran. Para evitar perderlo,
estas Ultimas crean escudos que tan solo unas pocas
organizaciones atraviesan al generar cierta vinculacidon con
ellas. En este sentido, la gamificacion es una estrategia
emergente (13).

La definicion de gamificacion es compleja y poco
consensuada (3). De origen anglosajon, el término describe la
utilizacién de técnicas, elementos y dinamicas que, propias de
los juegos (Alsawaier (14) sefiala principalmente a los video
juegos), se trasladan a otros ambitos ajenos a los mismos (15)
para intentar transmitir unos contenidos que, por medio de
una experiencia ludica, potencien aspectos como la
motivacion, la implicacién, el aprendizaje o la diversion (3),
pero también la concentracion y el esfuerzo entre grupos de
personas (10).
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Pero el uso de dinamicas y mecénicas de juego en entornos
no lidicos no es algo nuevo (3). Desde hace tiempo se
“acumulan millas” al volar con las aerolineas lo que, unido a la
aparicion de dispositivos moviles y aplicaciones descargables,
ha servido para popularizar su utilizacién en otros ambitos (16).
En consecuencia, se haria hincapié sobre dindmicas de juegos
digitales tales como avatares, puntos, niveles, recompensas
virtuales, entre otras muchas (14).

El esfuerzo por acumular puntos y escalar categorias tras
completar una serie de pruebas es extrapolable al sistema
educativo, donde la titulacién otorgada por una Institucion
acreditada seria no solo la categoria alcanzada sino también
una muestra de distincion, y las calificaciones logradas en cada
asignatura, las puntuaciones (16).

Es mucho el alumnado que percibe la educacion tradicional
como algo aburrido y en ocasiones poco eficaz, por lo que el
profesorado busca continuadamente nuevos métodos de
ensefianza para motivarlo y captar su compromiso con las
asignaturas (17). La motivacién del alumnado en el aula
constituye, por lo tanto, una de las mayores preocupaciones
del docente (10) porque, cuando se estd motivado, se obtienen
mejores resultados (18). La gamificacion incorpora estrategias
para hacer clases mas motivadoras y que el alumnado quiera
aprender (19). Se aprende mejor cuando se esta motivado (20),
y cuando el alumnado se divierte al realizar una tarea, la
informacién que recibe se fija en su cerebro generando
mejores aprendizajes (3).

Pero la gamificacién no consiste en un juego en si mismo.
Antes bien, implica utilizar los elementos bdsicos que lo
componen en contextos o entornos que no son ludicos, como
en la ensefianza, introduciendo en el aula recompensas,
insignias, puntuaciones y dindmicas competitivas (4). Las
principales definiciones de gamificacién, de hecho, subrayan
que no se trata tanto de crear un juego como de incorporar en
otras actividades aquello que lo hace tan atractivo, siendo por
ello que la teoria de la gamificacion supone que el disefio
apropiado de un juego puede cambiar el comportamiento
humano y aumentar su productividad (21).

En consecuencia, la gamificacion es otra actividad de
aprendizaje adicional cuyos fines pedagdgicos trascienden el
objetivo de la motivacién (3). Por lo tanto, los juegos
adaptados al ambito educativo deberian contar con dindmicas
centradas en retos, recompensas, etc., que hicieran las clases
mas atractivas para el alumnado y que, ademas, pudiesen
mejorar sus resultados académicos al fomentar wuna
participacion mas activa en clase (19).

Para Diaz Cruzado y Troyano Rodriguez (22), dos son los
grupos en que se suelen dividir las actividades gamificadas: a)
juegos educativos convencionales que no precisan de un
soporte electronico, y; b) actividades con soporte digital que, a
diferencia de los anteriores, permiten incluir imagenes,
sonidos, videos, etc., y que conforman un espacio de juego mas
atractivo, siendo Kahoot! y Socrative las aplicaciones de este
tipo mds usadas en las aulas.

B. Ventajas e inconvenientes de la gamificacion

Algunos beneficios derivados de utilizar actividades
gamificadas en el aula son (23): a) que al generar mayor
interaccion entre iguales para discutir posibles soluciones y
elegir la mds apropiada, se mejora el proceso de ensefianza-
aprendizaje; b) que al aumentar la atencion del alumnado, mas
concentrado en lo que debe hacer en clase, y participando de
forma activa al competir con otros compafieros, se mejora el
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ambiente, y; c) que al obtenerse una retroalimentacion
instantanea sobre los resultados, mejora el sistema de
evaluacion del alumnado.

Las opiniones contrarias a la gamificaciéon se basan, por un
lado, en la idea de que la simple suma de puntos no hara que
las personas quieran, de forma automdtica, obtenerlos. Y, por
otro lado, en el hecho de que permitir que una persona pueda
conseguir mas puntos que otra no ha de servirle,
necesariamente, de motivacion (16). La gamificacion, por otra
parte, puede hacer ver al alumnado que solo deberia aprender
cuando se le facilitaran recompensas externas (8).

C. Kahoot! como Game-based Student Response System

Kahoot!, como integrante de los Sistemas de Respuesta del
Alumnado Basados en el Juego (GSRS por su acréonimo inglés),
es una popular y gratuita herramienta de elearning, facil de
aprender y de wusar, que consigue la participacion y
compromiso del alumnado, afiadiendo vitalidad y apoyos
meta-cognitivos (retroalimentacion instantdnea, p.e.) a las
clases de educacidon superior con muy poco esfuerzo del
profesorado (24). El docente lanza desde su ordenador el
juego, que se proyecta sobre una pantalla gigante, y su
alumnado se conecta mediante un dispositivo mévil a una
pagina web (https://kahoot.it/) desde la que introduce un
codigo (actualmente, un PIN de seis digitos) que le permitira
participar en el cuestionario (25). Al no ser preciso tener que
registrarse, ni facilitar su auténtico nombre, el alumnado
puede concursar de forma andnima y, en consecuencia,
sentirse menos presionado por los fallos. Al terminar la
actividad, Kahoot! facilita automaticamente los resultados
obtenidos, por lo que se pueden ver los aciertos y los errores
cometidos para establecer un periodo de debate que, por lo
general, suele ser bien recibido por el alumnado al no
apreciarlo como una critica de su trabajo por estar en un
ambiente ludico (19).

Se decidié utilizar Kahoot! porque la inclusiéon de
cuestionarios tipo test facilita el aprendizaje y la memoria (26),
permitiendo comprobar al alumnado lo que sabe y lo que no, y
asi concentrar sus esfuerzos en el estudio de aquellas dreas con
menor conocimiento (27).

D. Ventajas e inconvenientes de Kahoot!

La atencion es un elemento de motivacion y un
prerrequisito para el aprendizaje (28), luego conseguirla del
estudiante es una cuestion fundamental para su aprendizaje
(29), y Kahoot! lo hace al mostrarse en la pantalla distintos
colores, y sonar una melodia que recuerda a los videojuegos
(19). Ademas de cuestionarios, con Kahoot! se pueden realizar
rompecabezas, graficos y discusiones, lo que reforzaria el
aprendizaje (30).

Tabla 1. Ventajas e inconvenientes al usar Kahoot! en el aula

Ventajas Inconvenientes

Tiempo requerido para su
preparacién y puesta en
practica

Gratuito

Necesidad de conexion
permanente a Internet

Facil de aprender para el
profesorado

Procesos simples para el
alumnado (no precisa una
cuenta para registrarse —
anonimato- ni descargar

La posibilidad de que el
alumnado copie sus
respuestas

Miguel Angel Montafiés-Del Rio et al.



Proyectos de
INNOVACION Y MEJORA DOCENTE

2018/2019

Ventajas Inconvenientes

aplicacion alguna)

Compatible con smartphones,
tabletas (dispositivos
electrénicos moviles) u
ordenadores personales

No se pueda marcar mas de
una respuesta como correcta

La obtencion de resultados en
tiempo real permite al
profesorado facilitar
aclaraciones sobre contenidos
alli donde sean precisas

Limitacion en el nimero de
caracteres incluidos en las
respuestas

Contar con un porcentaje de
clase desmotivada por
haberse clasificado en las
posiciones mas bajas

La musica, los colores, y la
competitividad, animan e
implican al estudiante

Fuente: Adaptado de Plump y LaRosa (24), Martinez Navarro
(31) y de Soto Garcia (19)

METODOLOGIA
A. Informacion previa de la asignatura a gamificar

Direccién de Operaciones es impartida en la Universidad de
Cadiz (en adelante, UCA) por el Departamento de Organizacion
de Empresas, y se distribuye en dos cursos sucesivos del Grado
en Administracidon y Direccion de Empresas (en lo sucesivo,
ADE) donde se muestran, respectivamente, los aspectos
estratégicos (Direcciéon de Operaciones 1) y los operativos
(Direccién de Operaciones Il).

La investigacion aqui realizada se refiere a Direccion de
Operaciones Il (en lo sucesivo, DOPII), con una carga docente
de 6 ECTS que se distribuyen entre teoria (4 ECTS) y practica (2
ECTS), y se imparte con caracter obligatorio en el primer
semestre del cuarto curso del plan de estudios del Grado en
ADE en tres de los Campus de la UCA: Cadiz, Jerez de la
Frontera y Algeciras. La evaluacion de esta asignatura
considera los siguientes items:

¢ Cuestionarios tipo test de respuesta multiple y solo una
correcta, de caracter voluntario. Para un total de siete de ellos,
el peso de este item en la nota final es de un 10%.

* Dos ejercicios practicos individuales, también voluntarios,
a realizar en clase y con un peso conjunto igualmente del 10%
en la nota final.

e Examen (obligatorio) presencial. Su peso es el 80% de la
nota final, y abarca dos partes: una tedrica y otra practica. En
ambas se debe conseguir un minimo del 30% de la nota
otorgada a las mismas, también aplicado a cada uno de los tres
ejercicios practicos propuestos. Ademas, y en su caso, la suma
de la nota obtenida en cada una de dichas partes debera
alcanzar el 50% de la nota otorgada al examen presencial.

La fijacion de una nota minima de corte para aprobar
supone, a la vista de la experiencia docente ya acumulada,
cierta frustracion entre el alumnado. Por ello, se planted un
Proyecto de Innovacion y Mejora Docente (en adelante PIMD)
basado en la utilizacién en el aula de herramientas didacticas
alternativas como Kahoot!, con el que se pretendié estudiar si
era posible motivar al alumnado, y que asi obtuviera mejores
calificaciones.

B. Diserio de la investigacion

El estudio realizado tomd una muestra de 60 estudiantes de
la asignatura DOPII en los Campus de Jerez de la Frontera y de
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Algeciras durante el curso académico 2018/2019. El Campus de
Cadiz no participé en el estudio al haberse reducido
drasticamente el alumnado asistente a clase.

Se confeccionaron siete cuestionarios de respuesta multiple
con Kahoot!, uno por cada tema de la programacién de DOPII,
y en la clase inmediatamente posterior a la terminacidon de
cada tema se solicitaba del alumnado asistente la utilizacion de
sus dispositivos méviles para contestarlos.

Al finalizar cada pregunta, tal y como propone Tucker (32) y
ya se ha utilizado en la asignatura Direccién de Operaciones de
la Universidad Rey Juan Carlos de Madrid (33), se establecia un
breve debate con el alumnado para afianzar los conceptos
mostrados en cada una de aquellas y determinar, mediante
aprendizaje colaborativo entre los asistentes, el porqué de las
respuestas incorrectas.

Ademas, y en la ultima de las clases destinadas a la docencia
en DOPII, se le entregd al alumnado asistente un cuestionario
de opinion final para conocer su grado de motivacién con la
asignatura, y su nivel de satisfacciéon con el PIMD. Se habia de
responder anénima y voluntariamente al objeto de conseguir
mayor objetividad, estando su confeccién basada, previa
adaptacién al contexto particular de la investigacidn, en dos
trabajos previos: (1) la encuesta de motivaciéon con el curso
realizada por Kebritchi, Hirumi y Bai (34), y; (2) la investigacion
de San-Miguel, Megias y Serna (12).

El cuestionario utilizé una escala Likert de 5 puntos sobre
unos items relacionados con la motivacién y la satisfaccion
(véase la tabla 2). Este tipo de escala suministra una base
comun para las respuestas a los items relacionados con
diferentes aspectos de la experiencia universitaria (35).
Otorgar 1 punto significaba estar “Nada de acuerdo”, mientras
que 2 puntos suponian “Estar de acuerdo” y el valor neutro
implicaba conceder 3 puntos. Los valores mas altos concedidos
en cada item, 4 y 5, suponian “Estar muy de acuerdo” y “Estar
totalmente de acuerdo”, respectivamente.

Tabla 2. [tems del cuestionario de opinion final en DOPII

item Codificacién
1. Conocer la respuesta correcta justo
después de cada pregunta le ha ayudado FDBCK
en su aprendizaje.
2. La realizacion de este tipo de
cuestionarios ayuda en la asimilacién de ASIM_CTDOS

los contenidos.

3. El debate realizado después de cada
pregunta del cuestionario permite DEBT
entender mejor muchos conceptos.

4. Larealizacidn de este tipo de actividad

¢ naee ) SEG_DOPII

permite seguir mejor la asignatura.

5. Usted prefiere realizar este tipo de
cuestionarios frente a los que se realizan PRFRCIA_1
en pape y son entregados al profesor
para su posterior evaluacion.

6. Usted prefiere realizar este tipo de
cuestionarios frente a los que se realizan PRFRCIA_2
a través del aula virtual de la asignatura.

7. Le p.arece un .5|§tema de evaluacién EVA_ORIG
continuada original.

8. Le pailrece un S|st§n.1a de evaluacién EVA_UTIL
continuada muy Util.

9. Le gustaria que este tipo de cuestionarios OT_ASIGN

fuera incluido en otras asignaturas.
10. Los elementos de innovacion y

COMPR_CPTCIAS

mejora docente aplicados en esta
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item Codificacién

asignatura han favorecido su comprensién
de los contenidos y/o la adquisicién de
competencias asociadas a la misma.

RESULTADOS
A. Cuestionario de opinion final

En la figura 1 se muestra, para cada item representativo de
la motivacion y de la satisfaccién del alumnado en los Campus
de Jerez de la Frontera y de Algeciras, la puntuacion media
otorgada al mismo por el alumnado que cursé DOPII. La media
global de dichos items fue de 3,718 y la media de la desviacién
estandar fue de 1,188.

Figura 1. Motivacion-satisfaccion del alumnado de DOPII

Figura 2. Calificaciones DOPII del Campus de Jerez de la
Frontera
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Figura 3. Calificaciones DOPII del Campus de Algeciras

B. Calificaciones en el Campus de Jerez de la Frontera

Tomando como referencia las convocatorias de examen de
febrero de 2018 (sin Kahoot!) y de febrero de 2019 (con
Kahoot!), el alumnado NO PRESENTADO descendid un 25,64%
(véase la figura 2). Aun la existencia de otros factores
explicativos, este dato mostraria una mayor motivaciéon del
alumnado por la asignatura tras la introduccién de Kahoot! en
la docencia, bien por su orientacion al resultado, bien por su
orientacidén a la evitacidn (36). La mayor participacion aumento
un 18,18% el alumnado SUSPENSO, pero también incrementé
un 24,84% el alumnado APROBADO, y un 166,67% el alumnado
con NOTABLE, elevandose la nota media de examen un 7,14%.

C. Calificaciones en el Campus de Algeciras

En el mismo periodo de referencia, el alumnado NO
PRESENTADO aumenté un 14,29% mientras el alumnado
SUSPENSO descendié un 25,32%, y el alumnado que superd la
asignatura crecié un 10,70% (véase la figura 3).

s0l-201800112232-tra

35% 32,93%
o 29,51%
4
25,61%
25% 22,95% 4,59%
21,95%
19,67%
20%
15,85%

15%
10%

59, 3,66% 3,28%

lo,oo% o,oo%.
0%
o 03 & S o o
9 Q & & S
& <P 06\‘ & QQ}‘ ‘(\v
© ® 5 $ &
N & &\? <
EY & )
o

W feb18 (sin Kahoot!)  ®feb19 (con Kahootl)

CONCLUSIONES

El uso de Kahoot! en la asignatura DOPII durante el curso
2018/2019 de la UCA ha mostrado notables mejoras en los
rendimientos del alumnado, tanto en porcentaje de aprobados
como en incremento de la nota media, lo que estaria en
concordancia con las mejoras de resultados académicos
obtenidas con procesos de ensefianza-aprendizaje gamificados
(3), y en las mejores calificaciones en examenes universitarios
tras su utilizacion (37).

Si bien es cierto que dichos resultados han podido deberse a la
accidon conjunta de otros muchos factores, a la vista del
aumento del alumnado que se presentd a examen (respecto
del curso inmediato anterior), no lo es menos el hecho de que
parece haberse mostrado un aumento de la motivacién de
aquel. Ello confirmaria que los juegos pueden integrarse en
una clase tradicional de educacion superior para mejorar el
aprendizaje, la motivacion y el compromiso (38).
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