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Resumen

Se realizé en la Universidad Argentina
de la Empresa una investigacién que
tuvo como objetivo introducir la ga-
mificacién educativa a través de la im-
plantacién de Kahoot como recurso de
ensefanza-aprendizaje. Esta experiencia
fue llevada a cabo con alumnos univer-
sitarios de primer afo, tipicamente per-
tenecientes a la generacién Millennials.
El diseno de la investigacién utilizada fue
no experimental y de tipo descriptivo. La
muestra estuvo formada por estudiantes
de Marketing (curso 1282 y 3040), que
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Abstract

A research was carried out at the Uni-
versidad Argentina de la Empresa that
aimed to introduce educational gami-
fication through the implementation
of Kahoot! as a teaching-learning re-
source. This experience was carried
out with first-year university students,
typically belonging to the Millennials
generation. The design of the research
used was non-experimental and des-
criptive. The sample was formed by
Marketing students (1282 and 3040
courses), who voluntarily agreed to



voluntariamente aceptaron participar en
la investigacién. Se utilizé como instru-
mento la encuesta y los resultados fueron
procesados mediante el uso del progra-
ma SPSS 20. Entre las conclusiones mds
relevantes, se ha podido observar que la
utilizacién de Kahoot!
blemente la motivacién de los estudian-
tes, les permitié clarificar cudles son los
objetivos y los conceptos mds relevantes
de la asignatura y esperan poder utilizar-
lo en las demds materias que estdn cur-
sando. Esto puede verse reflejado en la
opinién de los alumnos, quienes en su
mayoria concordaron que Kahoot! cons-
tituye una herramienta que contribuye al
nivel académico, desde una perspectiva
ladica. Asimismo, la mayoria de los par-
ticipantes concuerdan en que el uso ge-
neralizado de las TIC mejora de manera
sustancial la calidad de la ensefanza. Los
resultados concuerdan con lo expuesto
por diversos autores, que afirman que los

aumentd nota-

usos de las tecnologias movilizan expe-
riencias de motivacion intrinseca hacia
la materia y el contenido a aprender, te-
niendo los juegos un importante rol en la
labor educativa.

Palabras clave: Kahoot!, Millennials,
gamificacion

participate in the research. The survey
was used as an instrument and the re-
sults were processed through the use of
the SPSS 20 program. Among the most
relevant conclusions, it has been obser-
ved that the use of Kahoot! it signifi-
cantly increased student motivation,
allowed them to clarify the objectives
and the most relevant concepts of the
subject and hopes to be able to use it
in the other subjects they are studying.

Keywords: Kahoot!, Millennials, ga-
mification

INTRODUCCION

Los Millennials, también conocidos
como generacién Y, son aquellos nacidos

después de 1982 (Atkinson, 2004). En

EEUU este grupo representa alrededor
del 30% de la poblacién, lo que equi-
vale a aproximadamente 70 millones de
personas. Estos estudiantes aprecian el
trabajo en equipo, las actividades expe-
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rimentales y disfrutan la tecnologia. Los
puntos fuertes de Millennials incluyen la
orientacién a los objetivos, actitud posi-
tiva, multitasking, un estilo de aprendi-
zaje colaborativo y una mayor necesidad
de involucramiento con los temas de la
vida real (McGlynn, 2005). Esta gene-
racién pertenece a hogares cuyo ingre-
so es mayor a las generaciones que los
precedieron, impulsado en gran parte
por el hecho de que ambos padres se en-
cuentran trabajando, y poseen un mayor
nivel de estudio (a modo ilustrativo, en
el pais mencionado, el porcentaje de los
padres que poseen un titulo universitario
ha aumentado de 26% en 1973 a 42.5%
en 1998). Asimismo, las familias son en
la actualidad mds pequefas, con un pro-
medio de dos hijos, y padres que han es-
perado a finalizar sus estudios antes de
procrear (Howe & Strauss, 2000).

Los Millennials representan desafios
para sus profesores universitarios como
para otros miembros de la comunidad
educativa (Coommes & DeBard, 2004).
McGlynn (2005) sugiere que el foco de
la ensefianza sea puesto en la estimula-
cién a través de desafios grupales, per-
mitiendo explotar su creatividad y un
aprendizaje a su ritmo y en sus propios
términos. De acuerdo al autor, para que
esta generacion alcance un mayor enten-
dimiento, la clave es utilizar ejemplos e
invitarlos a que desarrollen los propios.
Este, este autor también recomienda ge-
nerar espacios para que los estudiantes
puedan desarrollar un pensamiento criti-
co, a través de ejercicios meta-cognitivos,
de manera que ellos entiendan y se den

cuenta no solamente de lo que piensan
sino también de cémo lo piensan.

Las tecnologias de la comunicacién en
educacién

Las nuevas tecnologias de la informacién
y de la comunicacién (conocidas comdn-
mente por las siglas TIC) han alterado
profundamente la docencia y han poten-
ciado la calidad de los aprendizajes de los
alumnos, dejando atrds las metodologias
tradicionales, abriendo paso a nuevas
formas de aprender mds adaptadas a los
recursos existentes (Alba Ferre, Moreno
Blesa & Ruiz Gonzidlez, 2015). Vizquez
(1993) sostiene que la escuela necesita
una profunda y decidida orientacién de
indole tecnolégica, desde una perspectiva
pedagégica, para que el proceso de ense-
fanza-aprendizaje concuerde con la nue-
va sociedad. Por su lado, Garcia (2008)
sostiene que las TIC se deben incorporar
de forma precisa en la educacién, a fin de
contribuir a la aceleracién del proceso de
aprendizaje del alumno. Segiin Méndez
(2012), para lograr un aprendizaje satis-
factorio y un conocimiento de calidad,
en el proceso de implantacién de las TIC
es necesario respetar la planificacién de
actividades, intercambiando experiencias
con docentes de la especialidad. El men-
cionado autor considera que la clave estd
en transformar la informacién en cono-
cimiento, y éste en educacién y apren-
dizaje significativo, aprovechdndose los
entornos educativos producidos por la
integracién de las TIC. El rol docente,
en este contexto, de acuerdo a Maggio

(2012):
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Considero que necesitamos, como do-
centes, dedicarnos a entender la poten-
cia de los juegos disponibles para apoyar
los propésitos de la ensefanza: estudiar-
los, entender qué procesos cognitivos
promueven, establecer lazos con los
contenidos relevantes que los estudian-
tes necesitan aprender y crear marcos en
los que su utilizacién genere potencia

pedagégica. (p.100)

En un estudio realizado por Sanabria
y Herndndez (2011) se destaca que los
profesores y los alumnos mantienen una
imagen realista sobre el uso y las posibili-
dades de las TICs, centrando sus poten-
cialidades en aspectos relacionados con la
mejora en el acceso a los contenidos y en
los procesos de comunicacién. De acuer-
do a los autores citados, los docentes con-
sideran que implica un mayor esfuerzo
para ellos y no tanto un cambio de rol,
mientras que los alumnos consideran lo
contrario. Siguiendo a estos autores, es de
destacar que el uso de nuevas tecnologias
implica un cambio metodolégico del rol
del profesor, no solamente en cuanto al
esfuerzo del tiempo invertido, sino sobre
todo en cuanto a la actitud y la concep-
cién de la ensenanza y el aprendizaje. Lo
expuesto estd en linea con lo expresado
por Salinas (2004). Es necesario pensar
en el rol administrativos en relacién con
los sistemas de comunicacién y con el
diseno y la distribucién de la ensenanza.

La gamificacién para afrontar los re-
tos que presenta la educacién

Benitez (2010) afirma que los juegos han
formado parte de la vida de los seres hu-
manos desde tiempos remotos, han apa-
recido en todas las culturas del mundo,
tanto por su aporte al disfrute de la vida,
como por el enriquecimiento en las re-
laciones sociales y en el aprendizaje. De
acuerdo al autor citado, el juego siempre
ha sido un método de ensenanza para
instruir a los ninos en el aprendizaje de
habilidades necesarias para enfrentarse
en un futuro a las tareas de la vida co-
tidiana. De acuerdo a Corral (2010), los
educadores intuyeron algo que muchos
afos después ha sido corroborado por
numerosas investigaciones: los juegos tie-
nen un potencial educativo importante.

De acuerdo a Pink (2011), el tipo de mo-
tivacién sobre el que conviene actuar es
la intrinseca desde la perspectiva de la
Gamificacién. Esta se basa en el deseo
de relacionarse con los demis (socializa-
cién), la capacidad de decisién (autono-
mia) y ser capaz de dominar una tarea
(competencia) (Deci & Ryan, 1985). Por
otro lado, un sistema gamificado debe
conseguir que el jugador experimente un
estado de flujo (o flow), en el que se equi-
libren esfuerzo y capacidad para que no
sea ni muy aburrido ni muy estresante
(Csikszentmihalyi, 1990). Este autor en-
contrd que la mayoria de las personas ex-
perimenta un sentimiento de motivacién
intrinseca cuando realiza una actividad,
al que él denominé flujo. Se trata de un
estado mental en el cual la persona estd
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completamente inmersa en la actividad
que estd desarrollando centrando la aten-
cién, implicindose de manera completa
y disfrutando en su préctica. Este esta-
do, asi, supone un estado de completa
absorcién en la tarea. Segiin su autor,
supone un sentimiento de gozo y satis-
faccién vinculados totalmente a la acti-
vidad que se estd realizando. Para que
esto pueda suceder, la actividad no ha de
resultar ni muy fécil, ni muy dificil. Por
tltimo, afirma el autor citado, la persona
debe tener un sentimiento de control y
conciencia sobre las acciones que realiza.
De lo contrario, el estado de flujo no serd
alcanzable.

Origenes de Kahoot!

Segiin Wang y Lieberoth (2016) Kahoot!
representa una nueva generacion de siste-
mas de respuesta con foco principal en
la motivacién, la participacién y el com-
promiso de los estudiantes a través de ga-
mificacién. De acuerdo a Kapp (2012),
Kahoot.it es una plataforma de aprendi-
zaje mixto basado en el juego, que puede
jugarse a través de los teléfonos méviles,
permitiendo crear cuestionarios e inser-
tar videos para ilustrarla. De acuerdo al
citado autor, también permite limitar el
tiempo de respuesta a cada pregunta, asf
como el hecho de tener un feedback en
tiempo real del resultado de aprendiza-
je de los alumnos y guardar los resul-
tados de cada partida en archivo pdf.
Cabe destacar que esta herramienta es
el resultado de la Conferencia del con-
curso de proyectos de investigacién que

se inicié en 2006 (Wang, Ofsdahl &

Mogrch-Storstein, 2007), donde los resul-
tados de la experimentacién de los pri-
meros prototipos mostraron resultados
positivos en términos de aumento de la
participacién, motivacion y percepcién
del aprendizaje (Wu, Wang, Berresen
& Tidemann, 2011). Woo (2014) afirma
que Kahoot! es una herramienta de alto
potencial para el aprendizaje ya que esti-
mula los componentes visuales y verbales
del procesamiento.

Estudios realizados sobre la plataforma

Kahoot!

Laski y Siegler (2014) encontraron que
las plataformas de aprendizaje basadas
en juegos son eficaces en el aprendizaje
de los estudiantes, mediante la utiliza-
cién de diferentes estilos de juego con di-
ferentes sujetos en su estudio. Los estilos
de juego pasivos, proporcionaron signiﬁ—
cativamente menos eficacia que estilos de
juego que incorporaban la preparacién
mental y la reflexién.

Plass et al. (2013) encontraron que aun-
que la naturaleza competitiva de las he-
rramientas de aprendizaje basadas en el
juego no tenfa una tendencia notable en
el resultado, si tiene un efecto positivo
para la orientacién de las metas de apren-
dizaje. Asi, de acuerdo a Da Silva, An-
drade, de Oliveira, Sales y Alves (2018)
Kahoot potencia el uso de la gamifica-
cién en el aula facilitando la utilizacién
de elementos de juegos como feedback
inmediato, reglas claras, diversién, in-
clusién del error, placer y motivacion.
Asimismo, estos autores consideran que
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la herramienta Kahoot también podria
ser utilizado como instrumento de eva-
luacién diagnéstica, formativa, depen-
diendo de los objetivos que pretendan
ser alcanzados.

De acuerdo a Wang, Zhu y Sztre (2016),
los resultados de una investigacién reali-
zada en una muestra de 384 sujetos uni-
versitarios utilizando un cuestionario en
papel para una parte de la muestra y el
enfoque gamificado Kahoot para la otra
muestran una diferencia significativa en
la motivacion, el compromiso, el disfrute
y la concentracién en favor del enfoque
gamificado, pero no se encontré una di-
ferencia significativa en el aprendizaje en
una muestra de hombres y mujeres (52%
y 48% respectivamente). Asimismo,
Wang y Lieberoth (2016) muestra la im-
portancia del uso del audio y del sistema
de puntuacién dentro de la plataforma
Kahoot!. Los resultados mostraron dife-
rencias estadisticamente signiﬁcativas en
la plataforma Kahoot! A la hora de man-
tener la concentracién de los estudiantes
durante una conferencia, especialmente
con el uso del audio. Estos mismos au-
tores mostraron el efecto de Kahoot! en
la dindmica de la clase, basindose en ob-
servaciones del comportamiento de los
alumnos, tales como: gran espiritu en
el aula, risas, estudiantes concentrados,
discusiones entre las preguntas del cues-
tionario, gritos de alegria al obtener las
respuestas correctas y cantidad de pre-
guntas abiertas durante la realizacién y
en la finalizacién de la conferencia.

Vi),

Por otro lado, Cerro Gémez (2015) indi-
ca que las metodologfas activas basadas
en la gamificacién favorecen el apren-
dizaje significativo de los alumnos. Este
autor afirma que gamificar el proceso de
aprendizaje, ludificar las actividades me-
jora el involucramiento de los alumnos
en las clases tedricas.

En lo relativo al resultado del uso de
Kahoot! en el aula como método de eva-
luacién, y de acuerdo con Sousa, Ropero
y Lépez (2014), esta herramienta pre-
senta una elevada capacidad de motiva-
cién del alumno, y posibilita de forma
inmediata al alumno o grupo ver sus
resultados, lo que aumenta su grado de
implicacién, participacién e interés hacia
la materia. Asi se logra que el alumno se
oriente hacia la obtencién de resultados y
a la mejor gestién del tiempo disponible
para conseguir la mdxima puntuacién.
Este estudio va en linea con lo expuesto
por Iwamoto, Haragis, Taitano y Vuong
(2017) quienes encontraron diferencias
significativas en las calificaciones de los
exdmenes a favor de los estudiantes que
usaron Kahoot! con respecto a los estu-
diantes que no lo hicieron. Estos autores
sugieren que las herramientas pedagdgi-
cas como Kahoot! tienen el potencial de
mejorar los resultados de los exdmenes
ademds de favorecer la creacién de un
ambiente divertido.

Objetivos

La presente investigacidn se propuso
analizar los niveles de satisfacciéon del
uso de Kahoot! en el ambiente del aula
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universitaria. Se realizé una intervencién
educativa orientada a la implantacién de
las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) en clases de asig-
naturas de primer ano de la materia Mar-
keting, en la carrera de Comercializacién
y en poblacién de Millennials. A tal fin,
se recurrio a la aplicacién Kahoot! como
recurso en la metodologia de ensenanza y
evaluacién, utilizandola en dos cursos de
la Universidad Argentina de la Empresa
(Universidad Argentina de la Empresa),
en base a lo ya realizado por Sanabria y
Herndndez (2011).

DESARROLLO

Materiales, métodos y metodologia
Método

Participantes

La muestra se compone de 59 responden-
tes, estudiantes de la carrera de Comer-
cializacién de la Universidad Argentina
de la Empresa, siendo el rango de edad
entre 17 y 25 anos (M= 19.1; DS=1.7206)
y el 52,5% mujeres y el 47,5% hombres.
El criterio de inclusién de la muestra
fue el de pertenecer a los cursos Marke-
ting (clase 1282 y 3040), contar con un
movil inteligente, acceso al Wifi de la
Universidad, asi como estar presentes y
participar voluntariamente en las fechas
de realizacién del muestreo, llevados a
cabo los dias 14.06.2017 (clase 1282) y
27.06.2017 (clase 3040). Los dos cursos
fueron elegidos en funcién de la simili-

tud de sus miembros en cuanto a la com-
posicién etarea y econdmico-cultural.
En ambas clases los estudiantes fueron
en su mayoria recién egresados del cole-
gio secundarios privados, de generacién
Millennial, que estudiaban en el mismo
turno (turno mafana: 7.45 a 11.45 am)
y el 90% de la muestra no trabajaba y el
10% restante lo hace en trabajos de me-
dio tiempo o pasantias.

Materiales

El cuestionario utilizado se adapté para
poblacién argentina del articulo de Sana-
bria y Herndndez (2011). El mismo fue
utilizado como herramienta de medicién
e implementado en forma auto-adminis-
trada y online a través de la herramienta
Socrative. Consté de las siguientes par-
tes:

1. Dos preguntas relacionadas a datos
personales: género y edad.

2. Diez sentencias relacionadas con el
uso generalizado de las TIC en la ense-
fianza en las que utilizando una escala
de tipo Likert de cinco niveles: total-
mente de acuerdo, de acuerdo, ni de
acuerdo ni en desacuerdo, en desacuer-
do, totalmente en desacuerdo.

3. Catorce sentencias relacionadas
con la experiencia de la utilizacién de
Kahoot! en el aula, en las que se pidi6
a los respondentes que manifestaron
su grado de acuerdo con una escala de
tipo Likert de cinco niveles: totalmente
de acuerdo, de acuerdo, ni de acuerdo
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ni en desacuerdo, en desacuerdo, total-
mente en desacuerdo.

Asimismo, se efectuaron diez gjercicios
ad hoc de tipo Kahoot! que versan sobre
cada una de las unidades de la materia.

Procedimiento y disefio

El disefio de la investigacién es de orien-
tacién tedrico metodolégico cuantitati-
vo, no experimental de corte transversal
de tipo descriptivo. La muestra estuvo
formada por los estudiantes del curso
1282 y 3040, que voluntariamente acep-
taron participar de la investigacion.

Las docentes a cargo informaron a los
alumnos, al principio de la cursada de la
materia, los objetivos de la investigacién
y se los invité a participar voluntaria-
mente de la encuesta. Al finalizar cada
unidad de la materia se propuso la reali-
zacién de un ejercicio de Kahoot! a tra-
vés de su mévil (véase tabla 1).

El propésito de la propuesta fue, por un
lado, el de generar un espacio de me-
taaprendizaje para los alumnos, afianzar
conocimientos relevantes de cada unidad
y generar un mayor grado de involucra-
miento de los alumnos con la materia y el
estudio. Por otro lado, al cuerpo docente
le permiti6 monitorear el aprendizaje y
profundizar en aquellos temas con me-
nor nivel de comprensién. Cabe destacar
que los tres alumnos que han alcanzado
el mejor puntaje gracias a su desempeno
fueron premiados con medio punto so-
bre diez en la evaluacién escrita de acuer-
do a una regla informada el primer dia
de clase.

El dltimo dia de clases se pidié a los
alumnos completar la encuesta ingre-
sando a través de su movil en el sitio
web donde estaba alojada la encuesta
(Socrative).

Al finalizar el periodo de recoleccién de
datos, los mismos fueron procesados y
analizados utilizando el paquete estadis-
tico SPSS en su versién 21.

Tabla 1 Utilizacién de la herramienta Kahoot! durante el cuatrimestre

Kahoot! Unidad Tema

Kahoot! Unidad 1

Kahoot! Unidad 2 Valor, calidad y
satisfaccion del

consumidor.

Kahoot! Unidad 3 Planeacion de la

estrategia comercial y

Introduccién General

Fechas clase 1282 Fechas clase 3040

15/03/2017 14/03/2017
22/03/2017 21/03/2017
29/03/2017 28/03/2017

del entorno de marketing

y
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Kahoot! Unidad 4

Kahoot! Unidad 5

Kahot! Unidad 6

Kahoot! Unidad 7

Kahoot! Unidad 8 y 9

Kahoot! Unidad 10y 11

Kahoot! Unidad 12 y 13

Educacién Superior « Ao XIX, No. 29 « Enero-Julio 2020

Los sistemas de apoyo a
las decisiones.
Investigacion de
mercado

Comportamiento del
consumidor.

Mercados de negocios y
comportamiento de
compra de negocios -

Segmentacion, mercado
meta y posicionamiento

Decisiones sobre
producto y desarrollo de
nuevos productos.

Precios y obtencion del
valor . Estrategias de
fijacién de precios.

Decisiones sobre los
canales de distribucion y
logistica - Ventas
mayoristas y minoristas

05/04/2017 04/04/2017
12/04/2017 11/04/2017
19/04/2017 18/04/2017
26/04/2017 25/04/2017
03/05/2017 09/05/2017
17/05/2017 16/05/2017
24/05/2017 23/05/2017

Los resultados fueron analizados a través
del programa estadistico SPSS, versién
20, mediante un andlisis descriptivo.

Resultados

En este apartado se describe la opinién
de los alumnos sobre las consecuencias
que tiene el uso generalizado de las TIC
en la ensefanza y el aprendizaje y especi-
ficamente sobre la utilizacién de Kahoot!
en el aula.

En primer lugar, respecto a las opiniones
de los alumnos relacionadas con su rol de

estudiantes, el mayor consenso (86,2%)
se observa en la opinién de que las TIC
facilita el planteo de dudas/consultas, que
aumenta el nimero de interacciones en-
tre el profesor y los estudiantes (79,3%) y
que facilita el trabajo colaborativo entre
los estudiantes (75,8%) (véase Tabla 2).
Respecto a las opiniones especificas so-
bre la utilizacién de Kahoot!, la mayoria
de los estudiantes opina que aumenté su
motivacién (86,2%), que les gustaria vol-
ver a utilizarlo (86,2%), que es oportu-
no para el resto de las materias también
(75,8%) y que es de su interés el premio

propuesto (75,9%) (véase Tabla 3).
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Tabla 2. Opiniones del alumnado en su rol de estudiante con respecto al uso generalizado

de las TIC.

GRADO DE Totalmente de De Nide acuerdo  En Totalmente

ACUERDO acuerdo acuerdo ni en desacuerdo  en
desacuerdo desacuerdo

Facilita el planteo de  27.6% 58.6% 13.8% 0% 0%

dudas/consultas

Aumenta el nimero  27.6% 51.7% 13.8% 6.9% .0%

de interacciones
entre el profesor y
los estudiantes

Fomenta el trabajo 24.1% 51.7% 24.1% 0% 0%
colaborativo entre
los estudiantes

Genera mas trabajoy  3.4% 3.4% 41.4% 41.4% 10.3%
esfuerzo para los
estudiantes

Tabla 3. Opiniones del alumnado en su rol de estudiante con respecto al uso de Kahoot!

GRADO DE Totalmente De Ni de acuerdo En Totalmente en

ACUERDO de acuerdo acuerdo nien desacuerdo desacuerdo
desacuerdo

Aumentd mi 62.1% 24.1% 3.4% 10.3% 0%

motivacion

Preferiria NO 0% 3.4% 10.3% 20.7% 65.5%

volver a usarlo en

la materia

Me gustaria usarlo  58.6% 17.2% 17.2% 6.9% 0%

en las demas
materias que estoy
cursando

Me gusta que se 48.3% 27.6% 13.8% 10.3% .0%
premie a los

ganadores con

puntaje para el

parcial
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Me ayudé a seguir  34.5% 31.0%
clase a clase la

materia y no sélo

estudiar antes de la

evaluacion formal

Me ayudo6 a saber  34.5% 27.6%
cuales son mis
puntos fuertes y

mis puntos débiles

Me incentivo a 27.6% 31.0%
estudiar mas. Para
tratar de ganar

presto mas atencion

Me permiti6 reducir 20.7% 24.1%
el nerviosismo al

enfrentarme a una

instancia formal de

evaluacion

Me permiti6 ver 17.2% 27.6%
que es necesario

cambiar mi modo

de estudiar si no

logro el éxito

deseado

10.3%

24.1%

13.8%

27.6%

24.1%

24.1% .0%
13.8% .0%
27.6% .0%
20.7% 6.9%
27.6% 3.4%

En segundo lugar, respecto a las con-
secuencias relacionadas con los con-
tenidos, la mayoria de los estudiantes
(89,7%) estd de acuerdo con que el uso
generalizado de TIC facilita un mayor y
mejor acceso a los contenidos, como asi
también su comprensién (75,8%) (véase

Tabla 4). Respecto a Kahoot, consideran
principalmente que esta actividad permi-
te conocer cudles son los objetivos y los
conceptos més relevantes de la asignatu-
ra (79,3% de acuerdo en ambos casos)

(véase Tabla 5).
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Tabla 4. Opiniones del alumnado relacionadas con el uso generalizado de las TIC y la

incorporacion contenidos

GRADO DE Totalmente
ACUERDO de acuerdo

Facilita un mayor  27.6% 62.1%
y mejor acceso a

los contenidos

Facilita la 31.0% 44.8%

comprension de
los contenidos

De acuerdo Ni de acuerdoni En

Totalmente en

en desacuerdo desacuerdo desacuerdo

3.4% 6.9% 0%

20.7% 3.4% 0%

Tabla 5. Opiniones del alumnado relacionadas con la utilizacion de Kahoot! y la incorpo-

racion contenidos

GRADO DE
ACUERDO

Totalmente De
de acuerdo  acuerdo

Me permiti6 conocer  55.2% 24.1%
cuales son

considerados los

temas mas relevantes

de cada unidad

Me permitio clarificar 17.2% 62.1%
cudles son los
objetivos de la

asignatura

Me ayudo a 44.8% 31.0%
comprender y
recordar el contenido

de la asignatura

En tercer lugar, sélo el 6,8% considera
que el uso de las TIC y de Kahoot! son
una pérdida de tiempo y que el uso ge-
neralizado de estas tecnologias no modi-
fican la calidad de ensefianza. Ademds,

Totalmente en
desacuerdo desacuerdo

Ni de acuerdoni En
en desacuerdo

17.2% 3.4% .0%
17.2% 3.4% .0%
17.2% 0% 6.9%
Unicamente un pequeflo porcentaje

(13,7%) considera que Kahoot! tiene un
fin meramente lddico, y no académico

(véase Tablas 6y 7).

y
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Tabla 6. Opiniones del alumnado relacionadas con el uso generalizado de las TIC y la
calidad de ensenanza

GRADO DE Totalmente De acuerdo Ni de acuerdo ni En Totalmente en
ACUERDO de acuerdo en desacuerdo desacuerdo desacuerdo
Supone una 3.4% 3.4% 6.9% 62.1% 24.1%
pérdida de tiempo

Mejora de manera 37.9% 34.5% 27.6% .0% .0%
sustancial la

calidad de la

ensefianza

No aporta nada 3.4% 3.4% 24.1% 58.6% 10.3%

nuevo, la calidad
de la ensefanza
sera la misma

Tiene masunuso  6.9% 24.1% 41.4% 24.1% 3.4%
de tipo social o

ludico que

académico

Tabla 7. Opiniones del alumnado relacionadas a la con la utilizacion de Kahoot! y la ca-
lidad de ensenanza

GRADO DE Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo ni En Totalmente en
ACUERDO acuerdo en desacuerdo desacuerdo  desacuerdo
Me pareci6 una .0% 6.8% 10.4% 34.5% 48.3%
pérdida de tiempo

Me resulto 3.4% 10.3% 3.4% 58.6% 24.1%

unicamente algo
ladico, pero no
contribuy6 a nivel
académico
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Discusién

A partir de nuestras experiencias con la
herramienta Kahoot! hemos podido vi-
venciar, tal como expresar Csikszentmi-
halyi (1990), que pareciera movilizar ex-
periencias de motivacion intrinseca hacia
la materia y el contenido a aprender. Si
bien no hemos encontrado evidencia que
sostenga lo expuesto por Laski y Sie-
gler (2014) al respecto de la eficacia del
aprendizaje en alumnos, hemos podido
observar que, tal como comenta Cerro
(2015) en una propuesta que ha facilitado
el aprendizaje participativo y que permi-
ti6 que el aprendizaje se convierta en una
experiencia significativa y motivadora.
Siguiendo a Pink (2011), en la Gamifi-
cacién también en nuestra muestra pare-
ce trabajar con la motivacién intrinseca,
por ejemplo, incentivando a prestar mds
atencién en clase para intentar destacar
frente a sus compafieros. De acuerdo con
lo propuesto por Deci y Ryan (1985), he-
mos visto que nuestra muestra también
destaca a Kahoot! como un elemento
capaz de estimular la autonomia ayu-
dando a seguir la clase y la competencia,
encontrando un gran nivel de acuerdo
respecto al conocerse a si mismo, a los
puntos fuertes y débiles respecto a la ma-
teria, ayudando a comprender y recordar
el contenido de la asignatura. Todo an-
teriormente dicho coincide también con
Plass et al. (2013), que encontraron que
bien el juego no estaba estrictamente li-
gado al resultado, si encuentra un efecto
positivo hacia la orientacién de las metas
de aprendizaje. No obstante, respecto a
este ultimo punto también opinaron que

tiene un uso mds social que académico,
lo que apoya la idea de este mismo autor
(Deci y Ryan, 1985) respecto a la socia-
bilizacién.

Tal como mostro Atkinson (2004), los
estudiantes de nuestra muestra aprecian
también el trabajo en equipo, mostrando
gran interés por la tecnologia. Esta idea
se vio reflejada en el rango de entre 80%
y 90% de opinién favorable acerca de
las facilidades que ofrecen las TIC a la
hora de plantear consultas, asi como au-
mentar el nimero de interacciones entre
el profesor y sus alumnos y facilitando
asi el trabajo colaborativo entre los estu-
diantes. Esto sostiene la idea de Vizquez
(1993), toda vez que es recomendable que
las instituciones educativas se orienten a
la tecnologia. Nuestros estudiantes ma-
nifestaron, por una amplia mayoria, el
deseo de utilizar la aplicacién Kahoot! en
otras materias de la carrera, mostrando
la posibilidad de una aplicacién de tipo
generalizada de esta herramienta.

Por todo lo mencionado anteriormen-
te, y tal como expone Corral (2010), los
juegos parecen tener un importante rol
en la labor educativa. Kahoot! interviene
de forma positiva en la interaccién de los
estudiantes con los contenidos estudia-
dos en un curso (Guerra-Ztniga, Cue-
vas-Lang, & Segovia-Chamorro, 2020;
Belmonte & Herndndez-Ramos, 2020).

Conclusiones

La llegada de los Millennials en el dm-
bito académico Universitario generd una

y
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intensa bisqueda de nuevos métodos a
aplicarse en la ensenanza, ya que requie-
ren de ejercicios de aprendizaje coopera-
tivo, y en la medida de lo posible, tener
la posibilidad de incluir al celular como
instrumento mediador en la metodo-
logia. Lo descripto en este articulo estd
en linea con lo expuesto en los articulos
cientificos, y evidencia la utilidad de un
enfoque pedagdgico basado en la gami-
ficacién, a través de Kahoot!, asi como
también la necesidad de espacios ladicos
en el dmbito universitario.

Esta herramienta demostré prestar uti-
lidad como método de autoevaluacidn,
de evaluacién del grupo por parte de los
docentes y como generador de espacios
de recreacién para el planeo de dudas y
consultas, asi como la reflexién de los
temas. Esto puede verse reflejado en la
opinién de los alumnos, quienes en su
mayoria concordaron que Kahoot! cons-
tituye una herramienta que contribuye al
nivel académico, desde una perspectiva
ladica. Asimismo, la mayoria de los par-
ticipantes concuerdan en que el uso ge-
neralizado de las TIC mejora de manera
sustancial la calidad de la ensefianza. Por
otro lado, también favorece un ambiente
ameno y participativo, siendo factible la
aplicacién del mismo a otras materias y
afnos de la carrera universitaria.
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