R atl]

=

Kahoot para fomentar la motivacién en la asignatura
Farmacologia del Grado en Enfermeria

Diego Serrano Gémez
Facultad de Ciencias de la Salud
Universidad de Burgos

1. Introduccién

Los profesores siempre han intentado aplicar nuevos métodos para cap-
tar y mantener la atencién de los alumnos. Las nuevas generaciones de es-
tudiantes, nativos tecnolégicos acostumbrados a la multitarea y la inme-
diatez de las respuestas, se aburren en las clases tradicionales centradas
en el profesor y demandan nuevas estrategias formativas (Boctor, 2013).

En esta linea, empieza a coger fuerza la gamificaci6n, la aplicacién de
mec4nicas de juego en ambientes que, como el aula, normalmente no son
Jadicos. Los juegos pueden mejorar el aprendizaje porque combinan el
uso de estimulos auditivos y visuales, a 1a vez que favorecen la discusion
en grupo y la participacion (Boctor, 2013).

Muchos estudios han demostrado que aplicar los juegos en la edu-
caci6n superior supone beneficios para estudiantes e instructores. En
los estudiantes mejoran la participacién y la interactividad (DeBourgh,
2008; Mahon, Lyng, Crotty y Farren, 2018), promueven un ambiente de
aprendizaje psicolégicamente seguro (Mahon et al., 2018), mejoran la
comprensién de los contenidos (DeBourgh, 2008; Mahon et al., 2018),
proporcionan una retroalimentacion ripida (Keough, 2012; Mahon et
al., 2018) y generalmente suponen una experiencia de aprendizaje mds
agradable y divertida (Mahon ez al., 2018). A los instructores los juegos
les permiten diferenciar perfiles de respuesta e identificar a alumnos
con problemas (DeBourgh, 2008) y posibilitan una retroalimentacion
bidireccional sincrénica (Mahon ef al., 2018).

Sin embargo, a pesar de que hay cierta evidencia de su efecto positivo,
sobre todo en la satisfaccién de los alumnos (Boctor, 2013), y de que las
aulas de universidades espafiolas estdn tecnolégicamente preparadas y
sus profesores bastante formados en el uso de las TIC (Gémez, 2016), el
empleo de los juegos es todavia reducido en el entorno universitario de
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ciencias de la salud. Este bajo indice de utilizacién seguramente se deba
a las expectativas de una reaccién negativa de los estudiantes, a las res-

tricciones de tiempo para su preparacién (Boctor, 2013;

Kinder y Kurz,
2018), al excesivo nimero de alumno

s por clase (Boctor, 2013; Mahon e¢
ntifica de su beneficio
cias.

durante el primer semestre del curso 2017-

tmnos matriculados en Farmacologia, asignatu-

nfermeria de la Universidad de Burgos (Tabla 1).

al., 2018) y, sobre todo, a Ia falta de evidencia cie
real en el aprendizaje y adquisicién de competen

Nuestra experiencia tuvo lugar
-2018 con las 60 alumnas y 8 al
rade 2.° cursodel Gradoen E

Edad media = DE (rango)

Teléfono inteligente

Femenino 60 (88,2 %) 207 +3,4(19-39) 60 (100 %)
Mastuling 8(11,8%) 19,0£0(19-19) 8(100 %)
68 (100 %) 20,5 +3,2(19-39) 68 (100 %)

Tabla 1. Caracteristicas demogréficas de la clase donde se llevé o cabo la experiencia.

La Tabla 2 muestra que,
anteriores a la aplicacién de 1
motivacién y la satisfaccién

aunque las calificaciones de los dos cursos
a experiencia son aceptables, Ia asistencia, la

del alumnado o la carga de trabajo percibida
son claramente mejorables Y €n su mayoria se encuentran por debajo
de las puntuaciones medias obtenidas Por su curso o por la titulacién
(Encuesta de Calidad de la Universidad de Burgos, datos no mostrados).
Esta mala valoracién seguramente se deba a la tipologfa fundamental-
mente tedrica de la asignatura y al elevado ritmo que es necesario man-
tener para explicar todo el temario en un semest

re.
El objetivo general de la experiencia es determinar si la gamificacién

mejora los indicadores de satisfaccién de Ia asignatura Farmacologia del
Grado en Enfermeria de la Universidad de Burgos.

Como objetivos especificos se plantean:

e Analizar si incrementa la motivacién del alumnado.
o Analizar si mejora la asistencia,

e Analizar si fomenta la preparacién previa de las clases.

(riferio 20152016 20162017 2017-2018
Nimero (%) de 31 (52,5 %) 44(59.5%) 36(52,9 %)
respuesias
Suisfoitn | 571,060 | 334£081 | 300110
general ’
Satisfaccion con 4064096 3,12:£1,05 2,56 +1,08
: 11,14
Encuesta del Materiales 384090 3,28 £1,05 311,
Fr:.rnfle;ﬁffﬂzﬂ Utilidnd para 410087 381 41,05 375+1,36
o vk 409 0,81 4,06 +0,89
j 0,62 ,09 0, ) )
Carga de trabajo 45820,
Asistencio <50 % el 4770% 38,90 %
de lus clases
Asistencio >50 % il 52,30 % 61,10%
de los dlases
Nimero (K)de | 335595 | 23(359% | 35(15%)
respuesios
;:p-umﬂan 300:100 | 350:067 | 274100
luEll][nuii:iijzd Safiacdioneon | 959,13 335078 174082
s profesor =
';tanl:ru%?Jﬁ Materiales 203113 2,61 +0,94 1,76 £ 0,
de curso) Interés del 264+1,14 3,83 £0,83 206+1,1
profesor :
(orga de trabajo 430,95 4,26+ 0,96 420,
Evaluacién 2904 313:078 | 297:018
confinua
Prueba presencial 24408 2408 1,66 0,6
Calificociones fearica e
Prueha presendol | 5, o5 1305 A7 £0,
practica =
d. 0,450,
Kahoot n.d. n.
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e Analizar si facilita el repaso de conceptos.

Como objetivo secundario se propone comprobar si la gamificacién
consigue mejorar el rendimiento académico medio de la clase.

i logia del Grado en
i ificaci la asignatura Farmacolog )
tisfaccion y calificaciones de e el

:‘-‘l;'ﬂ 2;:;-;”'1;0 fl?msiv:‘:s?;aj Tie Burgos en los cursfo;s 22] {ZETOE: ;il:siﬁs Iayde e
i icipacién y de satfisfaccion sy b de o
sy i atura. La valoracién para cada criterio se recog v

o ﬂil ﬁ“:::o;cﬁi?rj:sli 'Ic!s?;da de acverdo - 5: !otcdm(zlnile de acuerdo). Se mue

i r 3 : i
:ns:gilzsytiﬁc;es:acién esténdar de cada curso [n. d.: no determina
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2. Marco teérico

La base tedrica para el uso del juego como estrategia de ensefianza la
proporcionan, entre otras, la teoria del aprendizaje de adultos (Kinder
y Kurz, 2018) y el modelo de aprendizaje significativo de Novak (Licorish,
Owen, Daniel y George, 2018). Los adultos aprenden mejor cuando par-
ticipan activamente en el proceso de aprendizaje en un entorno colabo-
rativo y son capaces de aplicar inmediatamente nuevos conocimientos.
El profesor-facilitador, a través del juego, ayuda a crear ese ambiente e
involucra a los estudiantes (Kinder ¥ Kurz, 2018).

Como herramienta de gamificacién se seleccioné Kahoot, una
aplicacién para crear cuestionarios creada en 2013 por Mobitroll y la
Universidad Noruega de Ciencia y Tecnologia y que tiene actualmente
50 millones de usuarios en 180 paises (Kinder y Kurz, 2018). Se engloba
dentro de lo que en la literatura se conoce como sistemas de respuesta
de los estudiantes basados en juegos (GSRS, de sus siglas en inglés Game-
-Based Student Response Systems) (Licorish et al., 2018). Kahoot es muy
sencillo de utilizar y se juega a través del teléfono mévil, lo que lo hace
accesible a la mayoria de los alumnos y profesores y evita la adquisicién
e implementacién de dispositivos de respuesta (Pérez Miras, 2017). Los
estudiantes emulan a jugadores de un concurso televisivo, reciben pun-
tos por responder correctamente y en funcién del tiempo de respuesta

y pueden ver las clasificaciones parciales y finales, lo que integra los
principios de gamificacién en un procedimiento de evaluacién informal
(Licorish et al., 2018).

Muchos investigadores han analizado el impacto de los juegos en la
educacién. Una revisién de 66 estudios basados en GSRS, 11 de ellos de dis-
ciplinas médicas, sefial6 resultados positivos en ocho criterios diferentes:
rendimiento (real y percibido), capacidad de atencién, asistencia, partici-
pacion, satisfaccién, retroalimentacién ¥ facilidad de uso (Keough, 2012).
Otras revisiones también han mostrado que el juego tiene un impacto
positivo en el entorno de aprendizaje (Kinder y Kurz, 2018).

Un estudio con 92 estudiantes de enfermeria concluyé que el uso
an6nimo de GSRS fue valorado positivamente. Los alumnos percibieron
que promovia su participacién al reducir la intimidacién, les ayudaba a
mejorar en cuestionarios y exdimenes ¥ posibilitaba la retroalimentacién
(DeBourgh, 2008). Lisa Boctor implement6 una adaptacién del concurso
televisivo Jeopardy para reforzar ¥ revisar el material de Ia asignatura
Fundamentos de Enfermeria. Las alumnas encontraron la experiencia

divertida y beneficiosa para el aprendizaje (Boctor, 2013). Kinder y

i i mejores
colaboradores estudiaron si el uso de Kahoot se z}socxalzla (fﬁc;:lf 2 m-_fe,-ia
calificaciones en los exdmenes finales de 93 esi(t:ilanttes ; :S iy

: j tro sesiones de oot an
Los alumnos que jugaron cuatr _ e
obtuvieron puntuaciones significativamente maés ;1:331 que lozt?ﬁzaba
i oque
j i 8). Por el contrario, un
ugaron (Kinder y Kurz, 201 L co 0, un est ¢ :
]clgGSRS Turnimg Point no encontro diferencias mgmiiicam.rasi g:t;‘: }25
imi in
i ida de rendimiento, aunque la op
yrupos en ninguna medida . o
}Zstulzliantes fue favorable en aspectos como el a(;lommatgi,;z.jieit;temah mcﬁvo
i6m i i i6n de un entorno de apren
tacién inmediata y la creacion (
y atractivo (Patterson, Kilpatrick y W.'o'ebkenberggie; :;,21:;-)1.6 W
i i revisiones Su;
En resumen, varios estudios y . : 1 =
juegos es una estrategia efectiva e innovativa pa_radl'a gdltc;;;f; syog e
i i iti el ambiente de aprendizaje
tiene un impacto positivo en . S
; h, 2012; Kinder y Kurz, 2018;
al., 2010; Boctor, 2013; Keough, or2; Kin o
zc;xs) péro todavia falta evidencia empirica que lo apoye, espse)c il
en est,udios de enfermeria (Boctor, 2013; Kmdfer y K}xrz, _2:01 ;
bajo pretende contribuir a paliar esa falta de investigacion. e
A diferencia de otros estudios analizados, en nuestro caso se j Earde
j incluyeron preguntas
tre, y los juegos inc
Kahoot durante todo el semestre, b i 7
i ignatura. La experiencia otorg
casi todos los temas de la asig - : iy e
extra que se sumaban a la calificacién de la asignatura. Ademasgrllzml ~
gida de datos de satisfaccién se incluy6 dentrodela :ln(;‘:ulesta go
valoracién de la asignatura que se llevé a cabo a final del curso.

3. Desarrollo - 1
Se jugaron dieciocho Kahoot (Figura 1) a lo largo del primer scmfestrc'(::r
cml:f 2017-2018, al comenzar o finalizar un 45 % de las clases y sin agloce
i ’ Cada Kahoot contenia entre cuatro y
previamente a las alumnas. e
de los 32 temas de la asigna 51
e ibles y una sola vilida.
i atro respuestas posiblesy
i L extra una vez aprobados los
Kahoot podia otorgar hasta 1,5 puntos ¢ : .
sistemas dclz.valuacién obligatorios (evaluacion continua, prueba 1;:%“2
resencial y prueba préctica presencial). Se establef:leron trei clasi Eos
Eiones derivadas de los juegos: regulaﬂdadl(determu;ac-lz :;:s ;::; ﬁ;:nque
icipacid in el nimero de j
tales alcanzados), participacion (mgun e ' s
;(e) pai‘ticipé) y competicién (por el nimero dga pol:;;)ﬁs cc:u.lf;egu1d~c;:s“:)1 ;.;
ity acion .
alcanzaba mayor puntuacién en cadac c ganab
:Jt?nn:tlgsag;tia y el resto de alumnas obtenia una puntuacién proporcional
a su posicién en cada clasificacién.
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Figura 1. Momento de
uno de los Kahoot.

54 194 389 106

1 129 2 4

2 18-9 1 5 45 66,2 304 80
3 18-9 1 5 44 64,7 132 62
4 18-9 1 4 38 559 65,3 49
5 269 1 10 30 7135 420 73
b 210 1 10 50 73,5 30,0 64
7 310 1 5 40 58,8 41,2 53
8 1610 1 5 39 574 45,6 3
9 |1610 1 3 38 559 29,7 62
10 | 2310 2 10 44 64,7 433 9
11 6-11 2 10 37 544 48,3 62
12 | 611 3 12 3 54,4 574 57
13 | i 2 10 23 3348 41,8 67
14 | 1311 2 10 n 32,4 69,1 46
15 | 20-1 3 12 23 33,8 140 49
16 | 27-11 2 10 17 25,0 67,1 48
17 | 412 2 10 2 30,9 60,8 25
18 | 512 2 10 14 20,6 719 28

Tabla 3. Caracteristicas de los Kahoot. Se muestra la fecha del juego, el nimero de temas en los
que se basaban las preguntas, el nimero de preguntas, el némero de jugadores que participaron
en cada Kahoot, el porcentaje de asistencia (nimero de jugadores entre alumnos muiricufadcr:s] |
porcentaje de respuestas correctas de cada Kahoot (ndmero de aciertos enire nimero de res ues;a:]
y el nomero de juegos que se registré en la aplicacién Kohoot a final de curso. -

4. Resultados

Para evaluar el cumplimiento de los objetivos se recogieron datos
de asistencia (participacién en los Kahoot), de resultados de los
Kahoot, de valoracién de la experiencia y las calificaciones de la
asignatura. Los datos de valoracién se recogieron a través de dos
encuestas anénimas. Una la hace la Unidad de Calidad de la Uni-
versidad de Burgos a mitad del semestre y recoge diferentes valora-
ciones generales de la asignatura a través de escalas Likert. La otra
la envia el profesorado de la asignatura a final de curso y contiene
valoraciones tipo Likert y valoraciones abiertas, tanto de la asigna-
tura y del profesorado como de la actividad Kahoot. Se compararon
los datos de las encuestas de los cursos 2015-2016 y 2016-2017 (antes
de la experiencia) con los datos de las encuestas del curso 2017-2018
(tras la experiencia).

Las variables de satisfaccién recogidas con escalas tipo Likert, con va-
lores que oscilaban entre «muy insatisfecho, «totalmente en desacuer-
do» o «muy dificil» y «<muy satisfecho», «completamente de acuerdo»
o «muy fAcil», se recodificaron en variables cuantitativas (valores del 1
al 5) y se calcularon los indicadores de tendencia central (media) y de
dispersién (desviacién estdndar). Para determinar la normalidad de las
variables se utilizé el test de Kolmogorov-Smirnov y para establecer
asociaciones se utilizé la prueba de correlacién de Pearson, establecien-
do una significacién de p < 0,05, empleando IBS SPSS Statistics vzo.
Los datos se tabularon, analizaron y representaron gréficamente con el
programa Excel.

Se registré una participacién media de 35,3 + 12,3 alumnas (entre 12
y 54) por Kahoot. El porcentaje medio de aciertos fue de 53,10 +15,3 %
y oscil6 entre 29,67 % y el 77,86 % (Tabla 3).

La representaci6n de los datos de participacién y el porcentaje de
aciertos a lo largo del tiempo (Figura 2) mostré una disminucién pau-
latina de la participaci6n en los Kahoot y una mejora del porcentaje de
aciertos segtin avanzaba el curso. También revel6 que los alumnos habian
seguido jugando reiteradamente tras el primer juego realizado en clase
(los Kahoot se mantuvieron en modo abierto). Los dieciocho Kahoot
se jugaron un total 1081 veces, con una media de 60,1 + 19,7 veces por
Kahoot (Tabla 3, Figura 2).

La comparacién de los datos obtenidos en las encuestas de satis-
faccién no revelé mejoras en la satisfaccién de los alumnos tras la
implantacién de la experiencia. De hecho, se observa un descenso
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en las valoraciones en casi todos los indicadores analizados. Solo el
nimero de alumnos que afirma haber asistido a més del 50 % de las
clases aumenta ligeramente (Tabla 1), pero se asume que la reduccién
en la participacién en los Kahoot a lo largo del tiempo (Figura 2)

refleja mds objetivamente un descenso de asistencia a las clases seglin
avanzaba el curso.

0,8 120
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Figura 2. Evolucién del porcentaje de asistencia y de respuestas correctas y del nimero total de
juegos de los Kahoot a lo largo del semestre.

La implantacién de la experiencia tampoco ha supuesto diferencias
notables en ninguno de los tres sistemas de evaluacién de la asignatura
(Tabla 1).

La satisfaccién con la actividad Kahoot (3,58 + 1,27) fue valorada

por encima de la satisfaccién general con la asignatura (3,00 + 1,10)
(Tabla 4). Sobresalieron las puntuaciones obtenidas en las preguntas
«Ha sido divertido» (3,71 + 1,03) y «En general, creo que ha sido una
actividad positiva y vitil» (3,68 = 1,07). La dificultad de las preguntas
fue calificada como media (3,31 + 0,95). La utilidad percibida para el
repaso posterior de los contenidos (pregunta «Me ha servido para el
repaso posterior de los contenidos») fue mejor valorada que para la
revision de los contenidos antes de la clase (pregunta «Ha contribuido
a que revisara los contenidos antes de la clases) (3,34 + 1,16 frente a
2,77 £ 1,09).

Respecto a las preguntas abiertas de la encuesta de satisfaccién se
destaca que en la pregunta «;Qué ha sido lo mejor de la asignatura?»
tres alumnas manifestaron que el Kahoot. Y en la pregunta en la que se
les animaba a dejar comentarios sobre la actividad Kahoot se recogie-
ron afirmaciones como las siguientes: «Ha sido muy importante a la
hora de estudiar la asignatura porque sin ella el 80 % de la clase hubiese

suspendido» o «Contribuye a que los alumnos se repasen el tema antes
de ir a clase de una forma mis entretenida. A la hora de estudiar parz
el examen nos da una idea de cémo serdn las preguntas test y de qu
contenidos se consideran mds importantes». -

Por tltimo, el anélisis de la correlacién entre los puntos f)btenxdos por
los alumnos en la actividad Kahoot y la calificacién obterflfla en la parte
teérica de la prueba presencial revel6 una correlacion positiva moderada
y significativa (r=0,525; p=0.000; Figura 2).
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| . T_ S B L y=0,9362x + 1,2366
X 2= 02754
os - Bk i o=
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Calificacion actividad Kahoot

Figura 3. Grdfico de dispersion en el que se muestran las puntuaciones o‘b!enijas por bc:d?;rrll'g?j
en l actividad Kahoot [eje X) y las calificaciones obtenidas en Ia. parte tec'rlcf::5 e priu:alofde e
de la asignatura Farmacologia. Se muesira la linea de tendencia, Is.u elcuc:im n ﬁ;ﬁcucién g
valor del coeficiente de correlacion de Pearson [r] fue de 0,525 y el valor de sig :

Los resultados revelan un cumplimiento parc.ial de 1(.35 c?bjeti\fos. 1Laa
valoracién del comentario «Ha contribuido a mejorar mi as1fs1’:enc1a alas
clases» con una puntuacion de 3,34 + 1,16 infhcauna pexyepcnqn pomt:ntra
para este criterio, pero no se observaron mejoras en la asistencia respecto
a cursos anteriores y a lo largo del curso la asistencia (part;::lp&lt:l()ﬁ
en los juegos) fue disminuyendo paulatinamente. Podria de erseda}d
novedad de la actividad, que quizé no fue completamente comprendida
por las alumnas. Ademds, que fuera calificada solo como puntos extra
pudo haber contribuido a disminuir el interés lde los 'alumnos, quebpr(l:
bablemente se centraron en las actividades obligatorias para aprobar
asignatura.
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i 0 v '
Su . 0 it i
e evaluacién confinua Kahoot | < } 3,58
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evaluadién continua Kahoot, 3. Indiferente, 4. Ficl, | 3,310,95
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dSsnag ln ?tm'idud Kahoot: Ha contribuido o )
mejorar mi asistencia a los closes, et

Revisar 7.1. Valora los sigui
; 1. Val siguientes comentarios soby
contenidos | la actividad Kohoot: Ha contribuido g que i 1. Totalmente en

anfes revisara los confenidos antes de lu dse, dickciarto. 277 +1,09
Repaso 71 \'uloru.los siguientes comentarios 2. En desacverdo,
posterior sobre lo actividod Kahoo: Me ha servido | 3- Idiferente,

347+1,28

pora el repaso posterior de los contenidos, | - De acverdo,
3. Completamente de

Piversidn 7.1. Valora los siguientes comentarios so-
bre In actividad Kahoot: Ha sido diveriido, ’ 371£1,03

Acividad 1.1. Valora los siguientes comentarios
pasifivay gt sobre la actividad Kahoot: En general, creo
que ha sido una actividad positiva y il i

Tabla 4. Resultados de las preguntas especi

o b ificas sobre la actividad Kahoot conteni
oy ono ntenidas en la encuesta

ogia.

La experienci
encia n i j
W eol:z; sonsegmdo mejorar los resultados de las encues
Ignatura en ni i 3
s s : mguno de los ¢ i
e . riterios
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cia en su j S :
a conjunto, pero la encuesta que se e
profesorado se realizé una B e

: - . j
calificaciones. Por otro lado. elfaiigl'::?‘da 2 :flgnatm‘a e &
) 10s evaluados seguram

ente estén

los res
ultados de las encuestas es cuando menos discutibl
e.

Las respuestas a las preguntas especificas sobre el Kahoot y el elevado
ntimero de juegos realizados tras el juego «oficial» en clase sugieren que la
experiencia ha contribuido a facilitar el repaso de conceptos mids que a fo-
mentar la preparacién previa de las clases. La asociaci6n positiva moderada
significativa entre las puntuaciones de Kahooty la calificaci6n en la parte
tedrica de la prueba presencial también sugiere una relacién positiva entre
la participacién (y por tanto asistencia), la competicién y la regularidad
en los juegos y el dominio de los conceptos mds tedricos de la asignatura.

Para finalizar, y como se deduce de los altos indices de satisfaccién
con la actividad Kahoot, consideramos que la experiencia ha tenido una
acogida positiva entre el alumnado. Fue valorada por encima de la satis-
faccién general con la asignatura, destacando las puntuaciones obtenidas
en diversién y utilidad, y designéndola algunas alumnas como lo mejor
de la asignatura.

Varios trabajos han analizado el efecto del empleo de GSRS sobre
diferentes pardmetros relacionados con el desempeifio educativo. Como
en nuestro trabajo, suelen ser més claros los resultados positivos rela-
cionados con las percepciones de los alumnos que aquellos que analizan
cambios en el rendimiento académico.

En cuanto al disefio experimental, entre los estudios revisados encon-

tramos una mayoria de estudios cuantitativos descriptivos (DeBourgh,
2008; Boctor, 2013; Mahon ef al., 2018), como es nuestro caso. También
se han llevado a cabo estudios cuasiexperimentales (Patterson et al., 2010;
Kinder y Kurz, 2018) y otros de corte mis cualitativo (Licorish ez al.,
2018). Las variables que analizamos y nuestras herramientas de recogida
de datos son similares a los de otros estudios. En los 66 estudios revisados
por Keough se analizan ocho diferentes percepciones de los alumnos fun-
damentalmente a través de escalas tipo Likert (Keough, 2012). Ademds
del rendimiento, el rendimiento percibido, la satisfaccién, y la asistencia,
que también hemos evaluado en nuestro trabajo, valoraron la capacidad
de atenci6n, la participacion, la retroalimentacién y la facilidad de uso.
Varios estudios incluyen ademas aproximaciones cualitativas a través
de preguntas abiertas (DeBourgh, 2008; Boctor, 2013), COMO en nuestro
trabajo, mediante entrevistas semiestructuradas (Licorish et al., 2018) 0
grupos focales (Patterson et al., 2010). Una gran diferencia en cuantoa la
recogida de datos es que en nuestro caso la valoracién del uso de GSRS
no es independiente, sino que estd ligada a la evaluacion general de la
asignatura, lo que seguramente afiada factores de confusi6n que podrian
estar afectando a los resultados obtenidos.
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Al igual
ue en g
colicaiay :lle 2 Rgucs?‘o trabajo, otros autores han reportado que la
i et :;10 ;.s Ii:lases es percibida como satisfactoria y di
; ’ ; Patterson et al., 2010; i
2012: Licorish ; s 20105 Boctor, 2013: K
tarse,como g et al:, 2018; Mahon et al., 2018), lo que [;uedg ,intzc:‘ugh,
A 31-a m(l::jgjra en la motivacién de los alumnos. En cuantopr‘l:-
GSRS (Kéoiglfczole;efﬁcmo consenso en el efecto positvo del uso d
, . En este sentido
. . , nuestros alumnos
- S . a pesar
bl hl';lilo e(l1 nm‘g inicial de asistencia, si que rec,ongcen (;f nio
enido influencia en 3
rambiéaotross g este aspecto. Como en n
s investigadores han rtad uestro caso,
fomentan : n reportado que este tipo de e,
o Plzrplreparamén previa de las clases (DeBouprgh Zilf)e;)lmcm
os alumn 1 SO
e os para repasar los conceptos aprendid e
3; Licorish et al., 2018). i os (Boctor,
Sin embargo : :
han Observjég 1;1?3 dlfe-r e df“‘ nuestro trabajo, otros autores si que
. J:f 33;1g1‘llﬁcat1vas en el rendimiento académico co?no
e—— utilizandoslo(a 1-(: GSRS (Keough, 2012; Licorish et al., 2018)
Kurz, 2018). Las medid adteoneshudiantes e Eniprmeris (K)inder ,
Puﬂtuaciorle's de em‘e idas de este criterio en otros estudios inclu. Ciyl
o !
comparaciones pre menes (Kinder y Kurz, 2018), calificaciones ﬁnaji-es
que podrian e pre y postest, tests estandarizados (Keough, zo12) ,
de la El.Signa.tllI('l:;rl lgararlf a nuestro andlisis de las Caliﬁcaci(}mes ﬁl;:lttfs;
| . Pero la mayoria de los trabaj ;
rendimiento s trabajos revisados compa
los usan, bienflz ;(l)umﬂos que usan GSRS respecto al de alumnos I(JQ[UI:J: 1
oen Sen’rlestres co:fs?jui?nc. I(KeI e (]{l{eollgh, 2012; Kinder y Kurz 2018(;
ivos ou !
las calificaci gh, 2012). Nuestro estudi
i o io co
que puede e(s)tr;is de cursos distintos y, por tanto, alumnos diferenr:cia;a
% -zi)nmascarando diferencias. Es resefiable que tamb: ‘0
e si:;fif(-i atterson ef al., 2010) en los que tampoco se obser\ten
1o corralaeir pos(i::it\i;aesn e;; ei;e;hdinﬁj iento académico. A pesar de todzﬂ1
: € ificaciones d ;
tedrica de : : es del Kahoot y de
ey lzi:sgnat}lra obtenida en nuestro estudio sugierg _la -
e la experiencia Kahoot en el aprendizaje un impacto

5. Conclusiones

La aplicacién de Kahoo
1 t como elemento de gamificaci i
ldjz fﬁﬁﬁogm de;)Grado en Enfermeria ﬁliamnsidgfclilaac?[;(s:gna'n}m
nas, sobre todo por su compon idi etias
ente | ili

fiara: gl.repaso de los contenidos de la asi%natur:l tdlzgaj; Elor o
guié incrementar la asistencia ni la valoracién é’enepral de Izgucli\no f-';) =
S€S. /o1

necesarios algunos cambios a nivel metodolégico que permitan maxi-
asi como mds investigacion

mizar el efecto de este tipo de experiencias,
cncaminada a determinar si la gamificacion tiene un impacto real en el

" aprendizaje y no solo en las percepciones de los alumnos.

Las primeras propuestas de mejora tienen que ver cont el disefio expe-
rimental. Tras esta primera aproximacion descriptiva, util para explorar
hipé6tesis, seria conveniente plantear, como han

la realidad y generar
hecho otros (Patterson e al., 2010; Kinder y Kurz, 2018), estudios cuasi

experimentales, mas adecuados para comprobar hipétesis de causalidad y
Jemostrar si la incorporacién de GSRS tiene efecto sobre Ja motivacion
y el desempefio académico. Ademds, como han hecho otros, s¢ debe re-
coger el efecto sobre otros pardmetros como la capacidad de atencion, la
participacion, la retroalimentacién y la facilidad de uso (Keough, 2012) €
incluir entrevistas y/o grupos focales como herramientas para el andlisis
cualitativo.

Otra serie de mejoras tienen que ver con el GSRS empleado, Kahoot.
A pesar de sus miltiples ventajas (sencillez, gratuidad...) tiene ciertas
limitaciones que podrian estar afectando a los resultados. En primer

lugar, obliga a llevar a cabo los juegos al principio o al final de la clase
respuestas durante

y no permite integrar la dindmica de preguntas ¥
la presentacién. Otros programas como TurningPoint si que lo permi-
ten (Patterson ef al., 2010) y existe cierta evidencia de que €sto podria
afectar a los pardmetros analizados (Stowell, 2015). En segundo lugar,
limita el namero de palabras de las preguntas y las respuestas, lo que
dificulta incluir preguntas con enunciados largos como, por ejemplo,
casos clinicos. Por altimo, Kahoot, a diferencia de otros GSRS que em-
de respuesta tipo pulsador, solo puede ser utilizado por

plean dispositivos
los alumnos a través del teléfono mévil, tablet u ordernador portatil, lo
les (Stowell,

que podria distraerlos al ser utilizados para asuntos persona
2015). Seria conveniente explorar otros GSRS sin estas limitaciones.

El tltimo grupo de propuestas de mejora tiene que ver con el disefio
y repercusion de los juegos. En primer lugar, en esta experiencia utili-
zamos la opcion de que los diferentes Kahoot permanecieran abiertos
al publico desde su elaboracion, en algunas ocasiones hasta una semana
antes de su utilizacién en clase. Segiin relat6 un alumno en la encuesta de
valoracién, algunas personas descubrieron a mitad del semestre la posi-
bilidad de resolver los Kahoot previamente y llevar a clase las preguntas
apuntadas, lo que puede haber afectado a los resultados obtenidos. En

futuras experiencias los Kahoot se manten

n

i

e ——

drén privados hasta que:Seii|
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