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RESUMEN

El objetivo de este trabajo de investigacion fue conocer la percepcion y aceptacion de los estudiantes
universitarios de la Facultad de Veterinaria de la ULPGC con respecto a la aplicacion de la herramienta
de gamificacion Kahoot. Para esto se describe en qué consiste la gamificacion. En este caso se toma un
modelo de ensefianza-aprendizaje flexible ya utilizado en la asignatura de Anatomia Veterinaria Il y que
combina modelos presenciales con modelos virtuales con el objetivo de combinar lo mejor de ambos
favoreciendo una mayor motivacion de los estudiantes, convirtiendo algunas actividades consideradas
aburridas, en innovadoras ¢ interesantes para los participantes.
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1. INTRODUCCION

La gamificacion es un término anglosajon que proviene del inglés “gamification”, y que se define como
el uso de técnicas, elementos y dindmicas propias de los juegos en entornos ajenos al juego. Estas
técnicas permiten introducir estructuras provenientes de los juegos en contextos no lidicos para convertir
una actividad aburrida en otra que motive a la persona a participar en ella’. Si bien introducir valores
ludicos a estas actividades no es una idea nueva %, se ha visto potenciado en los Gltimos afios como
consecuencia del auge tecnoldgico, de los videojuegos y de estudios aplicados como la ludologia .

2. CONTEXTO EN LA DOCENCIA

Aunque dicho término nacié en la ultima década en el mundo empresarial, aplicandose en areas tan
diversas como el marketing, los recursos humanos, la gestion de relaciones con los clientes, o la
formacion de altos directivos, apenas se han planteado experiencias de trasladar lo positivo de las
mecanicas de juego a la docencia universitaria. Sin embargo, su aplicacion ha comenzado a expandirse a
otros entornos educativos donde se ha practicado desde siempre en forma de pequefios concursos o juegos
para facilitar el aprendizaje a través de la participacion activa y dindmica en actividades que realizadas de
otra manera podrian resultar aburridas.

Curiosamente, y a diferencia de la educacion mediante juegos, el objetivo de la gamificacion no es
introducir juegos educativos del tipo que se dan normalmente en el aula (como por ejemplo esas
canciones que acompafian a las listas de los reyes, capitales o la tabla de multiplicar), sino de utilizar las
técnicas empleadas en la elaboracion de juegos para que el estudiante tenga un aprendizaje més atractivo
mediante mejoras que faciliten y hagan mas efectivo el proceso de aprendizaje. Sin embargo, algunos
autores opinan que la gamificacion no supone una mejora en el ambito educativo, ya que no se ve como
una herramienta significativa para el aprendizaje y podria alentar conductas no deseadas por acostumbrar
a los estudiantes a trabajar solo frente a pequefios objetivos’.

Teniendo en cuenta que el perfil del estudiante universitario tiene una gran interseccion con el perfil
medio de los usuarios de tecnologia (ya sea en forma de videojuegos, redes sociales o uso de telefonia
movil), es de esperar que la aplicacion de herramientas de gamificacion a la docencia Universitaria podria
ser incluso mas productiva que su aplicacion a otros campos*™.

3. HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION

Dentro de las herramientas de gamificacion destaca “Kahoot”, una aplicacion de origen noruego que ya
cuenta con mas de 30 millones de usuarios desde su lanzamiento en 2011. Esta herramienta integra el
juego como elemento importante para la actividad docente en el aula, haciendo que el alumno aprenda,
pero teniendo la conciencia de que lo estd haciendo desde una perspectiva ludica. De esta manera, su
principal objetivo consiste en incrementar la satisfaccion del estudiante, asi como una mayor implicacion
en su propio aprendizaje.
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La actividad fundamental con esta herramienta se basa en el empleo de cuestionarios, encuestas y
discusiones (denominados cominmente kahoots), propuestas generalmente por el docente y que buscan
propiciar una participacion consciente de sus estudiantes. Dichas propuestas pueden ser desarrolladas por
el profesor o por los propios estudiantes, incorporando imagenes, videos y otros materiales digitales,
haciendo mucho mas agradable su entorno visual para los que la utilizan. Los implicados en el ejercicio
educativo pueden acceder desde su dispositivo electronico personal (tablet, teléfono movil o portatil) y
comenzar a jugar en tiempo real contra compaiieros de clase, amigos o el propio docente, tratando de
mejorar la clasificacion que ocupan en funcién de la puntuacion obtenida, lo cual facilita la
competitividad “sana” entre los estudiantes. Aunque el juego es el elemento principal para el aprendizaje,
el docente siempre debe buscar la forma mas efectiva para facilitar el desarrollo y discusion de los
contenidos académicos.

Lo interesante de aplicar esta herramienta de gamificaciébn es que cada sesion de juego genera
informacion de utilidad para que el docente pueda comprobar el nivel de conocimiento que el estudiante
ha adquirido sobre el tema previamente impartido y, en dependencia de los conocimientos asimilados,
adaptar su actividad docente a las caracteristicas de los alumnos. Otra aportacion de esta herramienta es la
posibilidad de que el alumno desarrolle sus propios kahoots a partir de tematicas o contenidos vinculados
con la materia que se imparte.

Como se puede apreciar tras lo anteriormente mencionado, Kahoot resulta una interesante propuesta que
nos parece interesante para el trabajo en el aula, asi como para favorecer el aprendizaje desde algo tan
importante como la motivacion.

4. PROPUESTA METODOLOGICA

Para nuestra primera experiencia aplicando Kahoot como herramienta de gamificacion en una asignatura
universitaria proponemos una prueba sencilla, pero que puede aportar un gran valor tanto a los estudiantes
como a los profesores y que pretende hacer estas pruebas evaluadoras mucho mas amenas y efectivas. De
esta manera pretendemos motivar a los alumnos, favorecer la competitividad y ofrecer un feedback
instantaneo, de forma que en todo momento pueda equipararse con el resto de sus compaifieros, y tener
una idea clara de la nota final obtenida.

Los puntos clave de nuestra propuesta son:

- Una actividad formada por 40-50 preguntas cortas ideadas por el profesor, que cada alumno
contestard desde su propio smartphone sin necesidad de tener una cuenta en la aplicacion
“Kahoot”.

- A medida que los alumnos contesten cada una de las preguntas, éstos podran seguir los
resultados en la pantalla instalada en el aula donde se proyectan las cuestiones.

- De esta manera cada vez que se lanza una pregunta y transcurrido un periodo que oscila entre
60-120 segundos, los estudiantes que estan realizando dicha prueba pueden ver cual de las cuatro
afirmaciones que componen cada pregunta es la correcta, asi como el nimero de estudiantes que
ha contestado de forma acertada a dicha cuestion.

- Se define entonces un logro asociado a competencias, estableciéndose un ranking en funcion de
la rapidez con la que se contesta positivamente a cada cuestion.

- En base a los resultados obtenidos por los estudiantes en cada cuestion, el docente puede hacerse
una idea de los avances de la clase, asi como de aquellos contenidos que no han sido del todo
asimilados para extraer los contenidos a reforzar.

Esta experiencia ha sido puesta en practica en el curso académico 2015-2016 como experiencia piloto, en
una asignatura compartida por los autores de este trabajo.

5. CONCLUSIONES

En esta contribucion hemos aplicado la mecéanica de juego a través de la herramienta “kahoot” en la
docencia universitaria. Creemos que este sistema de juego basado en preguntas y respuestas fomenta la
satisfaccion del estudiante y el compromiso con su proceso de aprendizaje, creando un ambiente
educativo coémodo, social y divertido muy diferente al conocido hasta ahora en las aulas universitarias.
Resulta necesario informar previamente a la poblacion estudiantil participante de manera adecuada en qué
consiste la gamificacion, para que no se distorsione su verdadera naturaleza y se interprete que la
gamificacion es la inclusion de juegos sin un objetivo claro y definido dentro del proceso de formacion.
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Sin embargo, es importante destacar que el docente universitario debe elaborar concienzudamente las
cuestiones o kahoots para obtener resultados positivos de forma mayoritaria en el aula, planteando
preguntas cortas y con una respuesta lo mas precisa posible, evitando en todo momento ambigiiedades
que pueden distraer al alumno y desviarlo del objetivo principal.

Nuestra experiencia de esta herramienta en la docencia de la asignatura de Anatomia Veterinaria II
encontrd que mas del 70% de los estudiantes obtuvieron resultados positivos, mientras que una cantidad
variable de estudiantes (entre 20-30%) obtenian resultados negativos y cierta disconformidad con el
empleo de esta herramienta. Los resultados obtenidos en este trabajo indican que es necesario dar a
conocer e incentivar la utilizacion de estos modelos de ensefianza y no desaprovechar la creciente
utilizacion de dispositivos moviles en las generaciones en desarrollo.
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