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Aplicando gamificacion
analogica y digital en ingenieria:
chocolate y Kahoot!

Oriol Borras-Gené
Universidad Rey Juan Carlos

DOI: https://doi.org/10.14679/3523

RESUMEN

Existe una tendencia hacia la aplicacién de metodologias activas como forma
de implicar al estudiantado y conseguir un aprendizaje mas profundo y relevan-
te en la educacién superior. Este trabajo presenta una investigacion basada en
una experiencia de gamificacion en una asignatura de programacién utilizando
Kahoot!, cuyo objetivo fue motivar a los estudiantes y profundizar su compren-
sién de conceptos complejos. Destaca la importancia de la participacién activa
de los estudiantes en el aprendizaje, especialmente en materias de ingenieria. La
metodologia se distingue por formar equipos para evitar respuestas aleatorias y
analizar todas las respuestas, premiando la participacion en el andlisis con puntos
adicionales. Los estudiantes pueden explicar por qué cada respuesta es correcta
o incorrecta, obteniendo puntos adicionales por cada explicacién correcta. Los
resultados muestran una actitud positiva de los estudiantes hacia la actividad, in-
dicando que disfrutan de estas dindmicas y se involucran mas en la asignatura.
El estudio concluye que la gamificaciéon con Kahoot! es una metodologia efectiva
para promover el aprendizaje profundo y la motivacion de los estudiantes en ma-
terias de ingenieria.
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100 Oriol Borras-Gené

INTRODUCCION

La tecnologia ha impactado de manera significativa en la educacién superior,
transformando los modelos de ensefianza ademas de ofrecer soluciones innovado-
ras a las necesidades de las instituciones. Esta revolucion digital esta cambiando la
forma de estudiar, de trabajar o incluso de vivir o de relacionarse, las personas estan
cada vez mas conectadas a través de herramientas y dispositivos. Un acelerador de
este proceso ha sido la pandemia de COVID-19, haciendo que la tecnologia sea una
condicion esencial para el desarrollo de los procesos educativos (Cuevas Monzonis
etal., 2022).

En Espafia, con la publicado el Real Decreto 822/2021 (Ministerio de
Universidades, 2021), que establece la organizacion de las ensefianzas universita-
rias y del procedimiento de aseguramiento de su calidad, se ha buscado impulsar
una docencia mas activa, con un refuerzo de la capacidad de trabajo auténomo del
estudiantado y una apuesta por el uso de las nuevas tecnologias de la informacién y
la comunicacion.

Dentro de estas tecnologias, los dispositivos mdviles suponen un elemento clave
para esta apuesta. El aprendizaje movil soporta la integracion de la tecnologia en el
aula y fomenta diversas practicas. En concreto, estan tomando un gran protagonis-
mo los sistemas de respuesta de audiencia o, en inglés, Audience Response Systems
(ARS), los cuales permiten conocer y medir, mediante un amplio abanico de tipos
de preguntas, los conocimientos u opiniones de sus participantes. De esta manera,
se obtiene una retroalimentacion en tiempo real, ya sea en clases o eventos (Borras-
Gené, 2023). Este tipo de tecnologias, aunque no son nuevas y llevan anos aplican-
dose en el aula, no ha sido hasta los confinamientos que no se han generalizado,
pasando de utilizarse como medio para asegurar la interaccion con estudiantes a
distancia, a una estrategia habitual integrada en el aula, creando nuevas y originales
soluciones. Destacan aspectos como el anonimato, el atractivo uso del moévil du-
rante el aula o la posibilidad de obtener gran cantidad de informacién de los parti-
cipantes en tiempo real, sin necesidad de instalar ningtn tipo de software o necesi-
tar servidores privados, simplemente acceso a internet y un usuario, a este tipo de
tecnologia se le conoce como SaaS -Software as a Service- o, en espaiol, Software
como Servicio (Pichardo et al., 2021).

Por otro lado, desde un punto de vista mas enfocado a nuevas metodologias, se
planteara la gamificacion, esta es una estrategia educativa innovadora que ha gana-
do popularidad en los ultimos afos. Se basa en la idea de incorporar elementos y
mecanicas obtenidas del disefio de juegos en contextos educativos para motivar a
los estudiantes y mejorar su participacion. Los concursos en el aula son una forma
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efectiva de gamificacion, ya que fomentan la competencia saludable y el compromi-
so activo de los estudiantes (Borras-Gené, 2022).

Existen varias herramientas interactivas de participacion tipo ARS en el mercado
que se utilizan en la educacion superior y con las que se podran aplicar estrategias
de gamificacion, como son Wooclap, Mentimeter, Socrative o Kahoot! (Pichardo et
al., 2021). Estas herramientas permiten a los docentes disefiar actividades interactivas
como cuestionarios, encuestas y discusiones en linea, pudiendo acceder en tiempo
real durante las sesiones presenciales en el aula a través de dispositivos moviles. Estas
plataformas son una buena forma de crear estrategias para repasar conceptos de forma
entretenida, como si fuera un concurso. La plataforma Kahoot! (Zhang, & Yu, 2021)
permite a los profesores crear concursos de preguntas en el aula, siendo una soluciéon
que se viene aplicando en el aula desde hace afios (Rodriguez-Fernandez, 2017), en
concreto en ingenieria (Valles-Pereira, & Mota-Villegas, 2020; Vila et al., 2022).

En el caso de la ingenieria existen asignaturas muy practicas, como son la rela-
cionadas con la programacion, en las que sera necesario que los estudiantes se im-
pliquen. Su participacion en las actividades en clase sera basico para un aprendizaje
profundo. La aplicacién de metodologias activas que impliquen en el aula al estu-
diantado y le motiven seran clave para estas asignaturas, pero en muchas ocasiones
los estudiantes no se encuentran en estos estados. Aun cuando se aplica gamifica-
cién como solucidn los estudiantes en muchas ocasiones acaban viéndolo como un
juego y no profundizan, perdiendo estas herramientas su potencial educativo. Es
habitual, con soluciones a través de herramientas como Kahoot!, que los estudiantes
acaben jugando sin reflexionar la respuesta, incluso al azar, con tal de ser los prime-
ros en contestar y obtener una mayor puntuacion.

Este trabajo presenta una experiencia de gamificaciéon en una asignatura in-
troductoria de programacion en un grado de ingenieria del software. Este tipo de
asignaturas es habitual encontrarlas en cursos iniciales de grados de ingenieria y se
basan en conceptos complejos. Para muchos estudiantes este es su primer contacto
con el mundo de la programacion y supone un reto, tanto para estos como para los
docentes a la hora de explicarlos.

El objetivo principal de la investigacion que se va a plantear fue motivar a los estu-
diantes de la asignatura y profundizar en su aprendizaje sobre conceptos complejos y
novedosos. Se utiliza la famosa herramienta Kahoot! para llevar a cabo estos concur-
sosy se plantean a lo largo del curso de manera individual. Kahoot! es una plataforma
interactiva que permite a los estudiantes participar en un concurso de preguntas a
través de su movil, contestando a una de las cuatro respuestas propuestas con un limi-
te de tiempo. Segundo objetivo fue mejorar el diseno de estrategias haciendo uso de
Kahoot! u otras herramientas semejantes en las que los estudiantes acaban contestan-
do de manera aleatoria sin profundizar y analizar la respuesta correcta.
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En el siguiente apartado se contextualizara y desarrollara el disefio de la expe-
riencia innovadora llevada a cabo, continuando con una descripcion de los resulta-
dos obtenidos y las conclusiones de la investigacion llevada a cabo.

MATERIAL Y METODOS

Contexto

La investigacion presentada en este capitulo se basa en una experiencia en
la que se aplic6 una técnica de gamificacién en una asignatura de primer cur-
so “Introduccién a la programacion’, del Grado en Ingenieria del Software de la
Universidad Rey Juan Carlos, durante el curso 2022-23. Esta asignatura se organiza
en una carga de 6 ECTS, repartidos durante un semestre en dos sesiones a la semana
con una duracién de dos horas cada una. Ellenguaje de programacioén empleado fue
Pascal, aunque el principal objetivo de este tipo de asignaturas consiste en desarro-
llar las competencias basicas relacionadas con conceptos de programacion y pensa-
miento computacional, con independencia del lenguaje utilizado.

Durante el semestre se alternan sesiones tedricas con sesiones practicas en las
que se plantean y resuelven problemas de programacion. Ademas, la asignatura
cuenta con una serie de practicas que los estudiantes deberan disefiar y entregar,
siendo parte de la evaluacion. Esta asignatura supone un gran reto para los nuevos
estudiantes, para muchos de los cuales es su primer contacto con el mundo de la
informatica y, en concreto, de la programacion. La falta de unas destrezas especifi-
cas desarrolladas previamente les supone un gran problema a la hora de abordar los
problemas de programacion con los que se encontraran.

Descripcién de la experiencia

Con el objetivo de mejorar la motivacion de los estudiantes hacia la asignatura,
en especial en las sesiones tedricas en las que es complejo mantener la atencion, se
planted una estrategia gamificada a través de un concurso de preguntas y respuestas,
haciendo uso de una herramienta interactiva de participacion. De esta manera se
buscaba romper con la dindmica de la sesion y servir de desconexion del estudiante.

En concreto, jse utilizo la plataforma Kahoot! para plantear los concursos con
preguntas sobre conceptos ya estudiados. Las preguntas (Figura 1) fueron detenida-
mente disefiadas, con especial hincapié en aspectos y contenidos de la asignatura en
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los que mas errores cometen los estudiantes, a partir de la experiencia de la correc-
cion de pruebas y practicas de cursos previos.

Figura 1. Ejemplo de pregunta propuesta de la asignatura durante el curso.

¢En qué posicién se comienza a guardar informacién en cada uno de los
siguientes tipos de datos?

programador/a programador/a

a Ficheros en 0, Strings en O yArrays depende del I . Ficheros en 0, Strings en 1y Arrays depende del

@ Ficheros en 1, Strings en 1yArraysen 1 W Ficheros en 0, Strings en 0 yArrays en 0
4
_— L S——— e —_

114 a kahoot.it PIN de juego: 1670651 L N O Y

Una de las claves en el uso de este tipo de plataformas, y que no siempre se aplica
adecuadamente, es el equilibrio entre diversion y aprendizaje. Es importante, cuan-
do el objetivo perseguido es que los estudiantes desconecten, que estos puedan di-
vertirse y disfrutar, permitiéndoles jugar; pero a la par, si se desea que esta actividad
sea positiva y relevante para la asignatura, es importante no olvidar el contexto aca-
démico en el que se da esta actividad, se debera prestar especial atencién a la parte
mas pedagogica. Por lo tanto, no se trata de lanzar preguntas de manera continua si
un analisis y detenimiento. El docente debera, por cada pregunta, tras ese momento
de explosion y emocion de los estudiantes, atraer de nuevo su atencion y analizar
cada una de las respuestas, la correcta y las incorrectas. Es por ello importante esco-
ger bien las preguntas y unas respuestas que permitan repasar los contenidos teéri-
cos y hacer hincapié en errores habituales.

A lo largo de dicha asignatura, se plantearon diversas sesiones de preguntas, sin
abusar de su uso para evitar caer en el aburrimiento y convertir el factor sorpresa en
el aliado de la estrategia aplicada.

La participacion de los estudiantes en el concurso fue individual durante el cur-
s0, salvo en la ultima sesidén que es en la que se basa esta experiencia, en la que se
crearon grupos de estudiantes, parte de la estrategia que buscé dar solucién al se-
gundo objetivo, ese abuso de respuestas al azar y falta de profundizacién por parte
de los estudiantes.
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El hecho de crear grupos tenia la finalidad de evitar que los estudiantes, de ma-
nera individual, contestasen aleatoriamente y que tuvieran que consensuar las res-
puestas por cada pregunta. Por otro lado, se integré en el disefio del concurso el
analisis de las respuestas, tradicionalmente llevado a cabo por el docente. Para ello
se otorgaron puntos adicionales a sumar a los puntos otorgados por la plataforma
Kahoot Cualquier estudiante de un grupo podia, levantando la mano, analizar una
de las cuatro respuestas, explicando por qué era incorrecta o correcta, por cada res-
puesta correcta el docente otorgaba al grupo una pequefia chocolatina equivalente a
250 ndmero de puntos, de esta manera al finalizar la actividad se sumaria el total de
puntos asociados a chocolatinas para no tener que llevar la cuenta durante la activi-
dad. Para afadir un toque de humor, se indicé a los estudiantes que, si se comian la
chocolatina durante el concurso, los puntos bajan a 200 por solo el envoltorio.

Con este diseflo se integra una parte digital, como es la plataforma y el uso de sus
moviles, con una analégica como son las chocolatinas.

Disefio de la investigacion

Para evaluar el impacto de la experiencia se ha llevado a cabo un enfoque de in-
vestigacion cuasiexperimental.

Por un lado, se realizé un analisis cuantitativo a partir de los resultados obtenidos
en el concurso con la nueva metodologia, comparandolos con los de los estudiantes
que cursaron la misma asignatura el curso previo (2021-22), curso en el que no se
organizaron grupos ni se utilizaron puntos adicionales por analizar las respuestas. En
ambos cursos fueron las mismas preguntas. Ademads, se analizaron dichas preguntas
de manera independiente. En total fueron 11 preguntas iguales en ambos cursos.

Por otro lado, se planted un analisis cualitativo relacionado con la satisfaccion de
los estudiantes hacia la experiencia.

Para la obtencién de los datos cuantitativos se utilizaron las estadisticas que ofre-
ce la propia plataforma Kahoot! analizando un documento en formato Excel que se
descarga tras finalizar el concurso. Para los datos cualitativos se utilizé una encuesta
anonima, que se pidié que se envid por correo el mismo dia de la experiencia, con
un total de cuatro preguntas, tres de tipo Likert con 5 niveles (desde “nada de acuer-
do” a “totalmente de acuerdo”):

e Considero adecuado el uso de Kahoot! para repasar

e  Me motivan los Kahoot! para ir a clase

e Heaprendido cosas que no sabia a través de los Kahoot!

La cuarta pregunta fue de respuesta abierta, dénde se pedia a los estudiantes que
compartieran su opinion sobre la experiencia.
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RESULTADOS

En este apartado se describen los resultados obtenidos tras la experiencia lleva-
da a cabo. La asignatura contd con un total de 39 estudiantes, siendo 36 lo que la
siguieron de manera continua y se presentaron a las pruebas de evaluacion. En la
experiencia participaron 30 estudiantes organizados en 6 grupos. De todos los estu-
diantes un total de 23 respondieron a la encuesta andnima.

Andlisis cuantitativo

A partir del andlisis de los datos de ambos concursos, en dos cursos académicos
correlativos se obtienen los siguientes resultados. La media de aciertos en el curso
previo (2021-22) fue de 55.69% frente al curso de la experiencia con un 57.64%.
Esto significa que los estudiantes que realizaron la prueba en grupo tuvieron un
rendimiento ligeramente superior que los que la hicieron de manera individual.
Para comprobar si esta diferencia es significativa, aplico una prueba t de Student
para muestras independientes. El resultado de la prueba fue de -0.17, con un ni-
vel de significacion (p-valor) de 0.87, mostrando no hay evidencia suficiente para
afirmar que hay una diferencia significativa entre las medias de los dos grupos.
Concluyendo que el método de realizacion del concurso (individual o grupal) no
tiene un efecto significativo en el rendimiento de los estudiantes, al menos en esta
muestra.

En un andlisis mas refinado, para ver si estas diferencias entre cada una de las
preguntas y si son significativas, se aplicé una prueba chi-cuadrado para cada pre-
gunta. Aunque de las 11 preguntas, solo una de ellas tuvo un p-valor menor que el
nivel de confianza del 95% (0 0,05). Por lo que, de nuevo, no se podria afirmar que el
método tenga una influencia positiva ni negativa.

Andlisis cualitativo

El estudio de las respuestas en la encuesta planteada arroja una vision de las per-
cepciones por parte de los estudiantes tras la experiencia. En primer lugar se anali-
zan las 3 preguntas de escala tipo Likert.

La primera pregunta (Figura 2) refleja una amplia mayoria de estudiantes que
valoran con la maxima puntuacion el uso adecuado de Kahoot!, con un 60% de las
respuestas y mas de un 20% que valoraron con 4 sobre 5.
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Figura 2. Respuestas de la pregunta: “Considero adecuado el uso del Kahoot! para repasar”
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En la figura 3, de nuevo, existe una amplia mayoria que se siente motivada para
ir a clase gracias al uso de Kahoot!, en concreto, mas del 65% de los estudiantes con-
testaron entre 4 y 5; tan solo un 10% no contd con esa motivacion.

Figura 3. Respuestas de la pregunta: “Me motiva Kahoot! para ir a clase”
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Finalmente, la Figura 4 se centra el aprendizaje, donde mas del 40% tuvo una
percepcion total de aprendizaje, frente a casi un 40% que tuvo una respuesta
neutra.
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Figura 4. Respuestas de la pregunta: “He aprendido cosas que no sabia a través de Kahoot!”.
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Ninguno de los estudiantes que respondieron a la encuesta estuvieron nada de
acuerdo con ninguna de las afirmaciones planteadas.

Finalmente, un total de 16 estudiantes contestaron esta pregunta. Un analisis de
sus respuestas revela las siguientes palabras clave: variedad, explicaciones, actitud,
practicas, dinamismo, ejemplos y tiempo.

En concreto, el aspecto que mas les ha gustado a los estudiantes de las clases es el
dinamismo, que aparece en 11 respuestas. Esto indica que las herramientas interac-
tivas como Kahoot! son muy valoradas por los estudiantes, ya que hacen las clases
mas divertidas y participativas.

Otro de los aspectos que mas les ha gustado es la variedad. El profesor ha utiliza-
do diferentes formas de aprendizaje para adaptarse a las necesidades y preferencias
de los estudiantes, con herramientas digitales.

CONCLUSIONES

Esta investigacion muestra el uso de una plataforma como es Kahoot! en una
asignatura de ingenieria con el objetivo de mejorar la motivacion en el aula y conse-
guir un aprendizaje mas profundo. La experiencia se diferencia de otras similares en
dos aspectos: primero, se forman equipos para evitar que los estudiantes respondan
al azar; y segundo, se implica al estudiantado para que sea convierta en protagonista
y analice cada una de las respuestas posibles planteadas durante el concurso. Tanto
las correctas como las incorrectas, premiando a los grupos que participan en el ana-
lisis con puntos adicionales. De esta manera se trabaja en la parte mas pedagdgica



108 Oriol Borras-Gené

y se dedica tiempo a analizar todas las preguntas, dejando tiempo para la diversion.
Se presenta una forma entretenida de repasar contenidos y aprender.

Destaca una total aceptacion de la sesion con Kahoot! por parte de los estudian-
tes que contestaron a la encuesta, ademds de una motivacion a asistir al aula y en un
elevado porcentaje consideraron un aprendizaje mediante el propio concurso.

Aprovechar las caracteristicas de este tipo de herramientas como son Kahoot! u
otras semejantes puede servir para que los estudiantes tengan una mayor motiva-
cion en el aula y profundicen en su propio aprendizaje, en esepcial en asignaturas
complejas y que requieren de una gran persistencia y dedicaciéon de tiempo.

Cabe destacar que utilizar tecnologias sin un disefio adecuado, que las integre en
las estrategias docentes del aula, puede conducir al fracaso. Serd importante aplicar
herramientas como la planteada, u otras como Wooclap, Mentimeter o Socrative,
dedicandole tiempo a la reflexién profunda de cada una de las preguntas y respues-
tas, y no Como un mero concurso.
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