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Universidad deValladolid

ANEXO 1. COMPETENCIAS ADQUIRIDAS MEDIANTE GAMIFICACION

Asignatura

Competencias

Tecnologia Enoldgica |

Generales:

Ser capaz de analizar y sintetizar.
Gestionar la informacion.

Especificas:

Ser capaz de seleccionar la uva y transformarla en funcién del objetivo buscado, eligiendo la tecnologia
adecuada y los productos enoldgicos a utilizar en cada operacidon para la obtencién de vinos de calidad
de acuerdo a las disponibilidades técnicas, econémicas y a las disposiciones legales.

Ser capaz de utilizar los conocimientos sobre composicién y evolucidn del vino, junto con las técnicas
enoldgicas, para gestionar los procesos de vinificacidn, crianza y conservacién del vino.

Ser capaz de elegir y realizar los analisis fisicos, quimicos, microbioldgicos y organolépticos adecuados en
cada momento del proceso productivo, saber interpretar los resultados y realizar las actuaciones
necesarias para resolver un problema dado.

Bioquimica y Microbiologia enoldgicas Il

Generales:

Ser capaz de analizar y sintetizar

Poseer conocimientos, habilidades y destrezas e informatica y de las tecnologias de informacién y
comunicacion (TIC)

Gestionar la informacion

Demostrar un razonamiento critico

Especificas:
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- Ser capaz de elegir y realizar los analisis fisicos, quimicos, microbioldgicos y organolépticos adecuados en
cada momento del proceso productivo, saber interpretar los resultados y realizar las actuaciones
necesarias para resolver un problema dado.

- Ser capaz de elaborar productos derivados y afines a las uvas, mostos y vinos, asi como otras bebidas
fermentadas, respetando los imperativos reglamentarios.

Cultura vitivinicola

Generales:
- Ser capaz de analizar y sintetizar
- Gestionar la informacién
- Aprender de forma auténoma tanto de manera individual como cooperativa
Especificas:
- Conocer la historia de la vitivinicultura, la geografia viticola, |a tipologia de vides y vinos de las regiones del
mundo y la influencia de la vid y el vino en el entorno humano. Vino y salud.

Biotecnologia Alimentaria

Generales:
- Ser capaz de analizar y sintetizar

- Ser capaz de comunicarse de forma oral y escrita, tanto en foros especializados como para personas no expertas
- Demostrar un razonamiento critico

Especificas:
- Aplicaciones de la biotecnologia en la ingenieria agricola y ganadera
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PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE ENOFOOD-GAME

CONVOCATORIA 1920

Universidad deValladolid

REGISTRO DE LA SESION DE FORMACION EN KAHOOT

ASIGNATURA: TECNOLOGIA ENOLOGICA |

FECHA: 28 de Febrero de 2020
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PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE ENOFOOD-GAME

Iniversidad deValladolid CONVOCATORIA 19-20

[
REGISTRO DE LA SESION DE FORMACION EN KAHOOT
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FECHA: 2 de marzo de 2020
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ASIGNATURA: BIOTECNOLOGIA DE LOS ALIMENTOS
FECHA: 25 DE FEBRERO DE 2020

BOMBIN PEREZ, IVAN
CITORES SANTOS, NATALIA '

' DE LA FUENTE ARROYO, BEATRIZ

"DE PRADO VIARGUES, AITANA
NOEMI

DELGADO FERNANDEZ, B
FERNANDO - N
ENCINAS MARTINEZ, LUCIA o
| -

' HERRERO MIGUEL, ELISA ' MR




PID_19_20_124_Anexo 3.



Universidad deValladolid

GRADO DE CUMPLIMENTO DEL PLAN DE TRABAJO

Accion Resultado esperado Recursos necesarios Grado de cumplimento
Accion 1. Reunion de coordinacion | Planificacion de las actividades y| Sala de reuniones Cumplido
para la organizacion de las|elaboracion del cronograma a seguir. | Ficha de registro de reuniones
actividades del proyecto | Planteamiento del procedimiento a
ENOFOOD-GAME y su | seguir en las reuniones.
cronograma.
Accion 2. Andlisis y seleccion de las | Lista de competencias para ser|Sala de reuniones Cumplido
competencias mas adecuadas de |adquiridas mediante gamificacion. Ficha de registro de reuniones
cada  asignatura  para  ser
adquiridas mediante gamificacion.
Accion 3. Elaboracion de la|Procedimiento sobre la metodologia |Sala de reuniones Cumplido
metodologia y estrategia de|de gamificacion a utilizar en cada |Ficha de registro de reuniones
gamificacion con Kahoot para|asignatura. Criterios de evaluacion de
aplicar en la docencia de cada una | la asignatura en base al estudio del uso
de las asignaturas implicadas en el | de la estrategia de gamificacion como
proyecto y estudio de su uso como | herramienta de evaluacion.
herramienta de evaluacion.
Accion 4. Control de la adecuacion | Adecuada  interconexion de  los | Aulas con conexion Wifi Cumplido
de la red Wifi para el uso de la|dispositivos moviles de los alumnos | Dispositivos moviles propios de
aplicacion de gamificacion Kahoot. | con la aplicacidn Kahoot a través de la | los alumnos

red Wifi del aula.

Accion 5. Desarrollo dentro de la|Elaboracion de los juegos de|Ordenadoresde los profesores | Cumplido

aplicacion informatica Kahoot de

preguntas para cada asignatura.

Ficha de registro de los juegos
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Accion

Recursos necesarios

los sistemas de juegos de
preguntas que seran utilizados
para implementar la gamificacion.

Resultado esperado

de preguntas.

Grado de cumplimento

alcanzados con la utilizacion de la
gamificacion  respecto a los
alcanzados en anteriores cursos
académicos sin gamificacion.

anteriores cursos.

Accion 6. Diseno de las fichas de|Fichas de participacion y de las|Salade reuniones. Cumplido
participacion y de las encuestas de |encuestas  de  satisfaccion  del | Ficha de registro de reuniones.
satisfaccion del profesorado y de | profesoradoy de los estudiantes.
los estudiantes.
Accion 7. Sesion de formacion de | Adquisicion por los estudiantes de la|Aulas. Cumplido
los estudiantes en el |destreza necesaria para el uso de |Ficha de registro de reuniones.
funcionamiento de Kahoot. Kahoot.
Accion 8. Implantacion de la|Mejorar la motivacion, el nivel de|Aulas. Cumplido
aplicacion Kahoot a la docencia de |satisfaccion y el  rendimiento | Ficha de registro de reuniones.
los profesores implicados en el |académico de los estudiantes. Aulas con conexion a Wifi.
proyecto. Dispositivos moviles propios de
los alumnos.

Accion 9. Encuestar a los|Conocer el grado de satisfaccion de los | Aulas. Cumplido
estudiantes y profesores para |profesores y estudiantes. | Fichas de las encuestas de
conocer su grado de satisfaccion. | Cuestionarios de satisfaccion | satisfaccion para profesores vy

cumplimentados. estudiantes.
Accion  10. Comparar  los|Mayor rendimiento académico de los|Sala de reuniones. No se ha considerado adecuado
resultados de aprendizaje | estudiantes con el uso de Kahoot. Resultados  académicos  de |realizar esta comparativa debido al

cambio de escenario motivado por el
estado de alarma.

los
cada

Accion 11. Elaboracion de
informes individuales de

Informe individual de cada profesor.

Cumplido
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Accion

Recursos necesarios

profesor.

Resultado esperado

Grado de cumplimento

Accion 12. Reunion intermedia y
final para la puesta en comun de la
experiencia de gamificacion en la
que intervendran todos los
profesores participantes.

Exposicion y obtencion de la
informaciéon  para el  posterior
desarrollo de los informes intermedio
y final.

Sala de reuniones.
Ficha de registro de reuniones.

Cumplido.

Accion 13. Elaboracion de los
informes intermedio y final del
proyecto ENOFOOD-GAME por el
coordinador.

Informes intermedio y final.

Debido al estado de alarma no se ha
solicitado el informe intermedio.

de los
proyecto

Accion 14. Difusion
resultados del
ENOFOOD-GAME.

Presentaciones, infografias y
documentos para la difusion del
proyecto ENOFOOD-GAME vy de sus
resultados en la pagina Web de la
Escuela  Técnica  Superior  de
Ingenierias Agrarias y en sus redes
sociales, en el repositorio UVaDOC y
en jornadas, congresos o eventos
sobre innovacion docente.

Apoyo economico para viaje y

dietas del profesorado
participante en jornadas,
congresos o eventos sobre

innovacion docente.

Cumplido.  Presentacion de los
resultados al Il Congreso Internacional
de INNOVACION DOCENTE e
Investigacion en Educacion Superior:
Avanzando en las AREAS DE
CONOCIMIENTO (Il CIDICO), que sera
celebrado en Madrid los dias 11, 12 y
13 de noviembre de

2020 (Anexo VII)

Disefio de una infografia para la
difusidn de los resultados en la pagina
Web de la ETSIIAA.
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Jniversidad deValladolid CONVOCATORIA 19-20

REGISTRO DE LA SESION DE KAHOOT
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PROYECTOS DE INNOVACION DOCENTE — Memoria Final 2019/2020

ENOFOOD-GAME: Aplicacion de la plataforma Kahoot como
metodologia activa de aprendizaje basado en la gamificacion en los
Grados en Enologia y en Ingenieria de las Industrias Agrarias y
Alimentarias y en los PEC I-ENOFOOD y I-AGRIFOOD.

INFORME INDIVIDUAL )
ASIGNATURA: TECNOLOGIA ENOLOGICA |

Encarnacion Fernandez Fernandez”
*Departamento de Ingenieria Agricola y Forestal, Escuela Técnica Superior de Ingenierias Agrarias de Palencia

email /encarnacion.fernandez@uva.es

RESUMEN: El proyecto ENOFOOD-GAME se planteé como una experiencia piloto para mejorar la motivacion y el aprendizaje
de los estudiantes empleando una herramienta de aprendizaje cooperativo y competitivo utilizando la plataforma digital
Kahoot, basada en la gamificacion. En concreto se presenta la implementacion de dicha plataforma digital en la asignatura
Tecnologia enoldgica |, asignatura obligatoria de g ECTS que se imparte en el segundo cuatrimestre en 2° curso del Grado en
Enologia y en 3° curso del PEC I-ENOFOOD en la Escuela Técnica Superior de Ingenierias Agrarias del Campus de Palencia.
Para ello se desarrollaron cuatro sesiones con la plataforma Kahoot, una presencial y tres virtuales, las cuales se utilizaron
como herramienta de evaluacion. Todos los alumnos matriculados participaron en todas las sesiones y mostraron una
satisfaccion muy alta con el uso de dicha plataforma. Los resultados obtenidos indican que la implementacion de la plataforma
digital Kahoot en esta asignatura ha resultado ser una herramienta de mejora docente que ha mostrado unos resultados muy
eficaces.

PALABRAS CLAVE: proyecto, innovacion, docente, docencia, evaluacion, continua, aprendizaje, colaborativo, gamificacion

INTRODUCCION

El proyecto ENOFOOD-GAME se planted como una experiencia piloto para mejorar la motivacion y el aprendizaje de los
estudiantes empleando una herramienta de aprendizaje cooperativo y competitivo que deriva del empleo de la gamificacion,
como es el uso de una plataforma digital Kahoot, que permite el disefio de juegos dinamicos, competitivos y cooperativos. Con
ello se persigue:

= Incrementar la motivacion y el aprendizaje del estudiante.

= Integrar los dispositivos moviles en el proceso de ensefianza-aprendizaje facilitando la adquisicion de competencias
digitales.

= Proporcionar al profesorado y alumnado una nueva herramienta de evaluacion.

En concreto en esta memoria se presenta la implementacion de dicha plataforma digital en la asignatura Tecnologia
enoldgica |, es una asignatura obligatoria de g ECTS que se imparte en el segundo cuatrimestre en 2° curso del Grado en Enologia
y en 3° curso del PEC I-ENOFOOD.

HERRAMIENTAS Y RECURSOS UTILIZADOS: Tecnologia enoldgica |

Para ello, en primer lugar, se analizaron y seleccionaron las competencias de aprendizaje de la asignatura Tecnologia
enoldgica | mas adecuadas para ser adquiridas mediante el uso de la plataforma Kahoot. Se desarrollaron y aplicaron las
metodologias y estrategias de gamificacion en la docencia dicha asignatura mediante el uso de la aplicacién Kahoot durante
cuatro sesiones. Ademas, se abordd su uso como herramienta de autoevaluacion para el estudiante y/o de evaluacion para el
profesor. Finalmente, se evalud el grado de satisfaccion de los estudiantes y del profesorado por el uso de la gamificacion en las
aulas mediante encuestas disefiadas para tal fin.

Las competencias de aprendizaje seleccionadas se dividen en generales y especificas. Dentro de las generales:

- Ser capaz de analizary sintetizar.
- Gestionar la informacion.
Y las siguientes competencias especificas:

PID 19-20_124, junio 2020 1 Encarnacidn Fernandez Fernandez



PROYECTOS DE INNOVACION DOCENTE — Memoria Final 2019/2020

- Ser capaz de seleccionar la uva y transformarla en funcién del objetivo buscado, eligiendo la tecnologia
adecuada y los productos enoldgicos a utilizar en cada operacion para la obtencion de vinos de calidad de acuerdo a las
disponibilidades técnicas, econémicas y a las disposiciones legales.

- Ser capaz de utilizar los conocimientos sobre composicion y evolucion del vino, junto con las técnicas
enoldgicas, para gestionar los procesos de vinificacion, crianza y conservacion del vino.

- Ser capaz de elegir y realizar los analisis fisicos, quimicos, microbioldgicos y organolépticos adecuados en cada
momento del proceso productivo, saber interpretar los resultados y realizar las actuaciones necesarias para resolver un
problema dado.

Desarrollo y aplicacion de la plataforma Kahoot. En un principio se planificaron cuatro sesiones presenciales y sincronas: 28 de
febrero, 27 de marzo, 8 de mayo y 22 de mayo de 2020. Pero debido a la suspensién de la docencia presencial desde el 13 de
marzo de 2020, como consecuencia de la situacion de alerta sanitaria derivada del Coronavirus SARS-CoV-2, la Unica sesion que
se realizo de manera presencial fue la del 28 de febrero, que se llevd a cabo en los ordenadores del Aula de Informatica de la
ETSIIAA, y todas las demas se realizaron de manera virtual a través de la plataforma Webex utilizando la modalidad "host live”. A
pesar de ello, los 15 alumnos matriculados en la asignatura participaron en todas las sesiones de la plataforma Kahoot.

En todas las sesiones, tanto presenciales como virtuales, las preguntas se formularon en formato test (“quiz”) con cuatro
opciones y con una respuesta correcta. Se dejo un tiempo variable en cada sesion (entre 60 y 120 segundos) para responder a cada
pregunta utilizando la modalidad “player vs player” en la que cada alumno responde individualmente a las preguntas. Tras la
respuesta a cada una de las preguntas se generé un debate entre los alumnos y el profesor, y se resolvieron las dudas surgidas.

En la primera sesion (28 de febrero) que durd dos horas, en primer lugar, los alumnos recibieron una breve sesion formativa
para el empleo de la herramienta, sequida de la prueba Kahoot que consistio en 20 preguntas correspondientes a los bloques
tematicos 1 y 2 de la asignatura (Temas 1-2-3-4). De manera global se obtuvo un 88% de respuestas correctas y un 12% de
respuestas incorrectas.

En la segunda sesion (27 de marzo) la prueba Kahoot consistio en 14 preguntas correspondientes al bloque tematico 3 de la
asignatura (Temas 5-6). Al ser la primera sesion que se realizd de manera virtual se dejo un tiempo mayor de respuesta a cada
pregunta, 120 segundos, para evitar problemas de conectividad a internet. En esta sesion el porcentaje de respuestas correctas
fue de un 98,120% y de un 1,90% el porcentaje de respuestas incorrectas, de manera global.

La tercera sesion (8 de mayo) también se realizé de manera virtual y la prueba Kahoot consistio en 17 preguntas del bloque
tematico 4 de la asignatura (Temas 7-8-9) dejando un tiempo de respuesta de 9o segundos a cada pregunta. Se obtuvo un 93,73%
de respuestas correctas y un 6,27% de respuestas incorrectas globlalmente.

En la cuarta y Ultima sesion (22 de mayo), realizada también de manera virtual, la prueba Kahoot consistio en 20 preguntas de
los temas 10-11-12-13 de la asignatura y se dejo un tiempo de respuesta de 60 segundos a cada pregunta. De manera global, en
esta Ultima sesion, se obtuvo un 91,67% de respuestas correctas y un 8,33% de respuestas incorrectas.

Las cuatro sesiones de aplicacion de la plataforma Kahoot se utilizaron como herramientas de autoevaluacién para el
estudiante y/o de evaluacidn para el profesor. Por una parte, inmediatamente después de la respuesta a cada una de las
preguntas, el debate generado entre alumnos y profesor sirvié de autoevaluacion para el estudiante, se explicaron el porqué de
cada respuesta correcta y/o incorrecta en cada una de las preguntas. También se empled como herramienta de evaluacion, de
manera que, los resultados obtenidos en las cuatro sesiones han supuesto un 10% de la nota final tedrica de la asignatura. Se
priorizé el acierto de la pregunta, sin tener en cuenta la velocidad en dar las respuestas, para no tener en cuenta la competitividad
entre alumnos, que no era el objetivo final.

Por otra parte, en los dos examenes tipo test de la parte tedrica de la asignatura que suponian un 40%, se incluyeron
preguntas aleatorias de los cuatro cuestionarios utilizados en la plataforma Kahoot, con el fin de evaluar la utilidad de la
aplicacion Kahoot para facilitar el aprendizaje de los alumnos. Los resultados obtenidos muestran que los alumnos tienen un alto
porcentaje de acierto en las preguntas Kahoot (93%).

Finalmente, se evaluo el grado de satisfaccion de los estudiantes por el uso de la plataforma Kahoot para la docencia,
mediante una encuesta disefiada para tal fin, que fue comun para todas las asignaturas en las que se implementd esta
herramienta. Se trataba de una encuesta andnima con 11 items, en cada uno de los cuales los alumnos tenian que puntuar su
grado de satisfaccion del o (poco) al 10 (mucho), y se realizé de manera asincronica a través de la plataforma Campus Virtual de la
UVa. El grado de participacion de los estudiantes fue elevado, respondiendo 14 de los 15 alumnos matriculados en la asignatura
(93% de los alumnos que realizaron el Kahoot). La satisfaccion global de los alumnos en relacidn con las sesiones Kahoot obtuvo
una puntuacion de g sobre 10. Destacando también las altas valoraciones dadas a la correspondencia entre las sesiones de Kahoot
realizadas y el nivel de complejidad de la materia (9,43 sobre 10), el uso de Kahoot como recurso para la preparacion del examen
final (9,31 sobre 10), la utilidad de Kahoot como sistema de sistema de evaluacion continua (9,23 sobre 10), y la eficacia de los
debates realizados durante la sesion para entender mejor los conceptos abordados (9,08 sobre 10),

Por otro lado, como profesora de la asignatura, considero la plataforma Kahoot como una metodologia que ha resultado muy
positiva para la docencia en la asignatura de Tecnologia enoldgica I.

GRADO DE CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS Y PROPUESTAS DE MEJORA
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Los objetivos propuestos en la asignatura de Tecnologia enoldgica | se han cumplido completamente y de forma satisfactoria.
La herramienta Kahoot ha sido recibida por los alumnos con interés y ha demostrado ser Util para potenciar su motivacion,
facilitar el aprendizaje y la participacion de los alumnos. Se pretende continuar con el empleo de esta metodologia, ya sea
utilizando la plataforma Kahoot u otras similares como Socrative o Mentimeter, en los proximos afios en esta asignatura e incluso
implementarla en otras asignaturas del Grado en Enologia o del PEC I-ENOFOOD.

Como puntos fuertes, destaca la alta aceptacion de esta metodologia por el alumnado, asi como su empleo para mejorar la
docencia ya sea presencial o virtual, como método de evaluacion continua y como procedimiento para generar debate entre
alumnos y el profesorado, y su uso para entender mejor los conceptos de la asignatura.

Entre los obstaculos que se han encontrado para la realizacion de las pruebas Kahoot se puede citar la adaptacion de la
metodologia presencial a la virtual, como consecuencia de la suspension de la docencia presencial desde el 13 de marzo de 2020,
debido a la situacion de alerta sanitaria derivada del Coronavirus SARS-CoV-2, Esto supuso, en un primer momento, adaptar las
pruebas y realizarlas por videoconferencia a través de la plataforma Webex utilizando la modalidad "host live”, dejando mas
tiempo de respuesta para cada pregunta para evitar problemas debido a la conexion a internet. Sin embargo, todas las sesiones se
realizaron perfectamente y sin ningin problema.

Se han identificado aspectos que pueden ser mejorables en cursos futuros. En primer lugar, Kahoot ofrece diferentes
modalidades para el desarrollo de sus cuestionarios. Se ha comenzado por el empleo mas basico de la herramienta (quiz,
individual), sin embargo, la competitividad e interés que ha suscitado su empleo apunta a que el empleo de este y otros nuevos
formatos (verdadero/falso, open-ended, en equipo...) podrian ser utilizados con mas frecuencia durante las clases para afianzar
conceptos y generar debates que fomenten su interés y participacion. Asimismo, se abre la posibilidad del empleo de nuevas
herramientas o plataformas digitales (Socrative o Mentimeter) basadas en la gamificacion como metodologias activas de
aprendizaje en el Grado en Enologia y en el PEC I-ENOFOOD.

CONCLUSIONES

El empleo de Kahoot como tecnologia educativa innovadora en esta asignatura ha permitido globalmente mejorar la
motivacion y el aprendizaje de los alumnos, y de manera especifica:

= Incrementar la inquietud por el conocimiento, la motivacion, el interés y el grado de satisfaccion del alumnado en el
estudio de esta asignatura.

= Integrar los dispositivos mdviles en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura y facilitar la adquisicion de
competencias digitales.

=  Facilitar al profesorado y al estudiante una nueva herramienta para la evaluacion continua del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

En conjunto, la implementacion de Kahoot en la docencia de esta asignatura, ha sido bien aceptada y valorada tanto por los
alumnos como por la profesora de la asignatura y ha resultado ser una herramienta de mejora docente que ha mostrado unos
resultados muy satisfactorios.
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ENOFOOD-GAME: Aplicacion de la plataforma Kahoot como
metodologia activa de aprendizaje basado en la gamificacion en los
Grados en Enologia y en Ingenieria de las Industrias Agrarias y
Alimentarias y en los PEC I-ENOFOOD y I-AGRIFOOD.

INFORME INDIVIDUAL
ASIGNATURA: BIOQUIMICA Y MICROBIOLOGIA ENOLOGICA 1l

Josefina Vila Crespo”

* Departamento de Anatomia Patoldgica, Microbiologia, Escuela Técnica Superior de Ingenierias Agrarias de Palencia

RESUMEN: En la Escuela Superior de Ingenierias Agrarias de Palencia se ha llevado a cabo este proyecto basado en una
herramienta de aprendizaje cooperativo y competitivo que deriva del empleo de la gamificacion. Para ello, se ha
implementado la plataforma digital Kahoot en varias asignaturas de ambos titulos y programas de estudios conjuntos
distribuidas en diferentes cursos de los mismos. El proyecto persigue como objetivos principales el incremento de la
motivacion de los estudiantes y la mejora del aprendizaje. Asimismo, la introduccion de metodologias docentes basadas en el
uso de plataformas digitales y la busqueda de nuevas herramientas de evaluacion se plantean también como objetivos. El
desarrollo de esta estrategia se abordara empleando diferentes modalidades en funcion de la asignatura y curso en la que lleva
a cabo y las casuisticas propias de cada una de ellas. Este proyecto se ha desarrollado con éxito en cuatro asignaturas y ha
demostrado ser de gran utilidad en la docencia en el aula y la docencia virtual que durante el curso 19-20 se ha llevado a cabo
en la Universidad. Los resultados del proyecto son satisfactorios, mostrando una valoracion alta de los estudiantes y
profesores que han participado en el proyecto.

PALABRAS CLAVE: proyecto educativo, innovacion docente, docencia, evaluacion, metodologia online, aprendizaje
cooperativo, gamificacion.

INTRODUCCION

Se ha propuesto el uso de la plataforma Kahoot con los siguientes objetivos especificos:

e Incrementar la motivacion de los estudiantes.
e  Facilitar el aprendizaje de los contenidos.

e  Potenciar el aprendizaje cooperativo y la participacion de los alumnos en el aula a través de debates generados
durante el uso de esta herramienta.

Implementacion de Kahoot en Bioquimica y Microbiologia Enoldgicas Il

La asignatura de Bioquimica y Microbiologia Enoldgicas Il se imparte en el tercer curso del Grado en Enologia. Es una
asignatura obligatoria que supone la continuacién de otra del mismo nombre que se imparte en segundo curso. El empleo de la
modalidad de kahoot se ha llevado a cabo de la siguiente forma:

e Realizacion de 3 pruebas Kahoot en sesiones presenciales, mas una previa de formacion y conocimiento de la
herramienta

e Inclusion de preguntas Kahoot en el examen final de la asignatura
e  Retroalimentacion de los alumnos

Pruebas Kahoot
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Las sesiones tuvieron lugar en una de las salas de informatica de la ETSIIAA de forma presencial, cada una de ellas en una
semana diferente y siempre con posterioridad a la explicacion del contenido del tema en el aula por parte de la profesora.

Previamente, la primera semana de clase, los alumnos recibieron una breve sesion formativa con la finalidad de conocer el
funcionamiento del sistema.

Todas las pruebas constaron de 15 preguntas de tipo test con 4 respuestas posibles de la que sdlo una era valida. Cada alumno
respondid individualmente a las preguntas, y a continuacion se abri6 una discusion sobre la idoneidad de las respuestas, en la cual
los alumnos participaban colaborativamente.

Las tres pruebas formaron parte del procedimiento de evaluacion de la asignatura, constituyendo entre las tres el 15% de la
nota final de la misma. Para ello, solo se tuvieron en cuenta los aciertos en las respuestas y no la velocidad a la que se habia
contestado. No obstante, las sesiones resultaron animadas por el espiritu de competicion que mostraron los alumnos a la hora de
querer situarse en el primer puesto de la clasificacion en funcion del binomio aciertos-velocidad en la resolucion de los test.

o Formulario bacterias acéticas

° Formulario bacterias lacticas

®

° Formulario sulfuroso

° Sesion de formacion

Figura 1. Sesiones Kahoot — Bioquimica y Microbiologia Enoldgicas Il

Examen final

El examen final supone el 40% de la evaluacion. En él se incluirdn 6 preguntas procedentes de los cuestionarios kahoot
realizados en clase. Con ello se pretende averiguar el impacto de la herramienta kahoot en el aprendizaje de los alumnos.

Retroalimentacion de los alumnos

Se puso a disposicion de los alumnos una encuesta, a través de la plataforma Moodle, una vez que los alumnos hubieron
realizado el examen de la asignatura correspondiente a los contenidos abordados en los cuestionarios. De esta manera se
pretendia que los alumnos dispusieran de toda la informacion para valorar el impacto de la herramienta kahoot en su aprendizaje.
Los alumnos valoraron, en su mayoria, muy positivamente la realizacion de las sesiones de kahoot, y muy especialmente los
debates que se generaron en clase tras la resolucion de cada una de las cuestiones planteadas en los formularios.

Encuesta de evaluacion del empleo de la plataforma

La encuesta fue realizada por el go% de los alumnos matriculados en la asignatura. La inmensa mayoria consideran las
encuestas kahoot como un recurso que ayuda al aprendizaje. Todos ellos valoran muy positivamente los debates realizados al
finalizar cada una de las encuestas, la mitad de los alumnos valoran dichos debates con la méaxima calificacion posible (10 puntos).
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También valoran positivamente el hecho de que la herramienta les haya estimulado a prepararse el tema correspondiente
previamente a la imparticion de la clase y el desarrollo de la encuesta, lo cual ha contribuido al aprendizaje paulatino de los
conocimientos en un proceso de evaluacion continua. Los alumnos consideran que la sesiones kahoot constituyen un buen
procedimiento para la evaluacion continua de la asignatura y expresan su deseo de que esta herramienta pueda ser utilizada en
otras asignaturas.

Grado de cumplimiento de los objetivos

A la vista de las encuestas, se consideran alcanzados los objetivos de incrementar la motivacion de los estudiantes vy facilitar el
aprendizaje de los contenidos. Por lo que respecta al aprendizaje cooperativo y la participacion de los alumnos en el aula, éstos se
han puesto claramente de manifiesto en la riqueza de los debates que se generaron tras cada sesion de Kahoot, asi como el grado
de satisfaccion con los debates mostrado por los alumnos tanto en el propia aula como en la encuesta de valoracion de la
herramienta.

CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos en las tres sesiones de Kahoot realizadas en clase muestran que los alumnos han mejorado el
aprendizaje de los temas abordados de manera paulatina, sin esperar al examen final de la asignatura.

Los debates generados al finalizar cada una de las sesiones han fomentado la participacion del alumnado, han enriquecido su
adquisicion de conocimientos y les han motivado para profundizar en los temas.

El grado de satisfaccion con la herramienta ha sido muy alto por parte de los alumnos.

La utilizacion de la herramienta ha facilitado el desarrollo del procedimiento de evaluacion continua, que ha resultado de enorme
utilidad especialmente en las condiciones de confinamiento que han tenido lugar en el sequndo cuatrimestre del curso, en el cual
se impartio la asignatura.
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ENOFOOD-GAME: Aplicacion de la plataforma Kahoot como
metodologia activa de aprendizaje basado en la gamificacion en los

Grados en Enologia y en Ingenieria Agrarias y Alimentarias y en los
PEC I-ENOFOOD y I-AGRIFOOD.

INFORME INDIVIDUAL. )
ASIGNATURA: CULTURA VITIVINICOLA

Violeta Ruipérez Pradanos”

* Departamento de Anatomia Patoldgica, Microbiologia, Medicina Preventiva y Salud PUblica, Medicina Legal y Forense. Area de Microbiologia.
Escuela Técnica Superior de Ingenierias Agrarias de Palencia. Universidad de Valladolid.

Email / violeta.ruiperez@uva.es

RESUMEN: En la Escuela Superior de Ingenierias Agrarias de Palencia se ha llevado a cabo este proyecto basado en una
herramienta de aprendizaje cooperativo y competitivo que deriva del empleo de la gamificacion. Para ello, se ha
implementado la plataforma digital Kahoot. En concreto, la aplicacién de esta herramienta en la asignatura de Cultura
vitivinicola de cuarto curso del Grado en Enologia, surge de la necesidad de motivar a los alumnos, favorecer el proceso de
aprendizaje en el aula y fomentar la participacion en las clases presenciales. El desarrollo de esta metodologia se abordo
durante el periodo de docencia presencial a través de la realizacion de una prueba Kahoot en el aula con una alta participacion
por parte de los alumnos. Los resultados del proyecto son satisfactorios, mostrando una valoracion alta de los alumnos que
han participado en el proyecto.

PALABRAS CLAVE: innovacion docente, docencia, evaluacién, metodologia online, aprendizaje cooperativo, gamificacion.

INTRODUCCION

La propuesta de este proyecto de innovacion docente surge de la necesidad de motivar a los alumnos y mejorar el aprendizaje
mediante el uso de herramientas digitales basadas en la gamificacion en el aula. La implementacion de nuevas herramientas y
metodologias docentes que resulten atractivas para el alumno supone una estrategia de mejora docente que conlleva una mejora
en el aprendizaje y comprension de los contenidos de la asignatura y una mayor asistencia y participacion en las clases
presenciales de la asignatura.

En la asignatura de Cultura vitivinicola, impartida en cuarto curso del Grado en Enologia, se ha propuesto el uso de la
plataforma Kahoot con los siguientes objetivos especificos:

e Incrementar la motivacion de los alumnos.
e  Facilitar el aprendizaje de los contenidos.

e  Potenciar el aprendizaje cooperativo y participacion de los alumnos en el aula a través de debates generados
durante el uso de esta herramienta.

IMPLEMENTACION DE KAHOOT EN CULTURA VITIVINICOLA

La asignatura de Cultura vitivinicola es una asignatura obligatoria en la que el area de Microbiologia imparte 1 ECTS dedicado
avinoy salud. En esta asignatura, se planted la implementacion de esta metodologia de la siguiente manera:

e  Prueba Kahoot, una sesion presencial y sincrona.
e Inclusion de preguntas Kahoot en el examen test.

e  Feedback de los alumnos.

Prueba Kahoot
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El desarrollo de la sesion Kahoot se llevd a cabo en los ordenadores del aula de informatica de la ETSIIAA de forma presencial
durante dos horas, donde los alumnos recibieron una breve sesion formativa para el empleo de la herramienta, seguida de la
prueba Kahoot (figura 1).

Se planted a los estudiantes una prueba Kahoot de 15 preguntas de forma sincrona. Las preguntas corresponden al temario
impartido durante las primeras 4 h de docencia y se realizd una semana después de impartir ese contenido en el aula. Se utilizd la
modalidad “player vs player” en la que cada alumno responde individualmente a las preguntas. Estas preguntas se formularon en
formato test (quiz) con cuatro opciones y con una respuesta correcta. Se dejo un tiempo de 60 segundos para responder a las
preguntas. Tras la respuesta de cada una de las preguntas se generé un debate y se resolvieron las dudas surgidas sobre el tema.

Estd prueba también se empled como herramienta de evaluacién, de manera que, los resultados obtenidos en la misma
suponen un 10% de la nota final. Se priorizo el acierto de la pregunta, sin tener en cuenta la velocidad en dar las respuestas. Sin
embargo, se observo la competitividad generada entre los alumnos por conseguir los primeros puestos en la clasificacion que se
muestra en la pantalla tras cada pregunta y que depende tanto de los aciertos como de la velocidad en la respuesta.

@ Discover ‘= Kshoots  offl Reports

2, My Kahoots My Kahoots S Most recent ¥
qafq University of Valladelid Kahoots (2) Creat sanize inte folders & g g
T Favorites

Sesién formativa b
@3 shared with me
Es mydrars (D

Cultura vitivinicola 19-20 {:;
Access
team wlays
space
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Figura 1. Prueba Kahoot — Cultura vitivinicola

Examen test

El examen test supone el 40% de la evaluacion. Al igual que las preguntas de la sesion Kahoot, se formularon las cuestiones
con cuatro respuestas posibles y una correcta. El 20% de las preguntas del test correspondieron a preguntas realizadas en la
sesion Kahoot. El objetivo perseguido fue evaluar la utilidad de la aplicacion Kahoot para facilitar el aprendizaje de los alumnos.
Los resultados obtenidos muestran que los alumnos tienen un alto porcentaje de acierto en las preguntas Kahoot (>90%) y
superior al obtenido en las preguntas y temario que no se incluyd en la sesion Kahoot.

Feedback de los alumnos

Para la evaluacion de la consecucion de los objetivos propuestos en este proyecto, se valoré la opinion facilitada por los
alumnos sobre el empleo de la aplicacion Kahoot y los resultados conseguidos. Por un lado, el feedback proporcionado por la
plataforma Kahoot (figura 2), indicé que los alumnos consideran que han aprendido, muestran una actitud positiva frente al uso
de la aplicacion y recomiendan su empleo.
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Figura 2. Feedback Kahoot — Cultura vitivinicola

Por otro lado, la encuesta de evaluacion de esta prueba se envid a los alumnos tras la obtencion de la calificacion final de este
bloque de la asignatura a través de la plataforma Campus Virtual de la UVa. Se considerd que de esta manera el alumno dispone
de toda la informacion de sus resultados y puede evaluar de forma mas objetiva la aplicabilidad de esta plataforma en su
aprendizaje. Esta encuesta muestra que los alumnos valoran de forma muy positiva el uso de la plataforma Kahoot.

ENCUESTA DE EVALUACION DEL EMPLEO DE LA PLATAFORMA

La encuesta de evaluacion se disefi¢ a través de la plataforma Campus Virtual de la UVa, fue comUn en todas las asignaturas
en las que se implementd esta herramienta y se realizéd de forma andnima. En concreto, en Cultura vitivinicola el grado de
participacion de los estudiantes fue elevado, respondiendo el 83% de los alumnos que realizaron el Kahoot. La satisfaccion global
de los alumnos en relacion con las sesiones Kahoot obtuvo una puntuacion de 8,3 sobre 10. Cabe destacar, la alta valoracion que
se obtuvo en la mejora que supone el uso de Kahoot en su preparacion del examen final y la utilidad de los debates realizados
durante la sesion para entender mejor los conceptos abordados. Asimismo, destaca la alta valoracion de Kahoot como sistema de
sistema de evaluacion continua.

Por otro lado, como profesora de la asignatura, considero Kahoot como una metodologia que ha resultado muy positiva para
la docencia en Cultura vitivinicola.

GRADO DE CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS Y PROPUESTAS DE MEJORA

Los objetivos propuestos en la asignatura de Cultura vitivinicola se han cumplido de forma satisfactoria. La herramienta
Kahoot ha sido recibida por los alumnos con interés y ha demostrado ser Util para potenciar su motivacion, facilitar el aprendizaje
y la participacion de los alumnos en clase. Se pretende continuar con el empleo de esta metodologia en los proximos afios en esta
asignatura e implementarla en otras asignaturas del Grado en Enologia.

Como puntos fuertes, destaca la alta aceptacion de esta metodologia por el alumnado, asi como su empleo para mejorar la
docencia en el aula y como método de evaluacion continua.

Entre los obstaculos que se han encontrado para la realizacion de las pruebas Kahoot en el aula destaca la deficiente conexion
wifi y/o cobertura que hay en numerosas zonas de la ETSIIAA. Inicialmente, se propuso la realizacion de estas sesiones en el aula 'y
mediante el empleo de dispositivos mdviles o portatiles, sin embargo, se comprobd que los alumnos tenian problemas de
conexion en el aula donde se impartian las clases. Por lo tanto, se planted la realizacion de las pruebas Kahoot en el aula de
informatica. Esto supone adaptar estas pruebas a la disponibilidad del aula de informatica. Por otro lado, los alumnos
manifestaron dificultad para leer las preguntas, debido a la baja calidad de la imagen proyectada, la distancia a la pantalla y la
distribucion del aula de informatica.

Se han identificado aspectos que pueden ser mejorables en cursos futuros. En primer lugar, Kahoot ofrece diferentes
modalidades para el desarrollo de sus cuestionarios. Se ha comenzado por el empleo mas basico de la herramienta (quiz,
individual), sin embargo, la competitividad e interés que ha suscitado su empleo en el aula apunta a que el empleo de éste y otros
nuevos formatos (verdadero/falso, open-ended, en equipo, ...) podrian ser utilizados con mas frecuencia durante las clases
presenciales para afianzar conceptos y generar debates que fomenten su interés y participacion. Asimismo, se abre la posibilidad
del empleo de nuevas herramientas o plataformas digitales basadas en la gamificacion como metodologias activas de aprendizaje
en el Grado en Enologia.

CONCLUSIONES
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El empleo de Kahoot como metodologia activa de aprendizaje en esta asignatura ha permitido obtener las siguientes
conclusiones:

e Elempleo de metodologias online basadas en la gamificacion incrementa el interés y la motivacion de los alumnos.
e Suaplicacion facilita la adquisicion y comprension de los conceptos impartidos en la asignatura.

e Suusoen al aulafomenta la participacion activa de los alumnos y genera debates enriquecedores y dindmicos.

e  Kahoot puede emplearse como herramienta de evaluacion continua.

e  Esaplicable a otras asignaturas del Grado en Enologia y otras titulaciones.

En conjunto, la implementacion de Kahoot en la docencia de esta asignatura, ha sido bien aceptada y valorada tanto por los
alumnos como por la profesora de la asignatura y ha resultado ser una herramienta de mejora docente que ha mostrado unos
resultados satisfactorios.
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ENOFOOD-GAME: Aplicacion de la plataforma Kahoot como
metodologia activa de aprendizaje basado en la gamificacion en los
Grados en Enologia y en Ingenieria de las Industrias Agrarias y
Alimentarias y en los PEC I-ENOFOOD y I-AGRIFOOD.

INFORME INDIVIDUAL
ASIGNATURA: BIOTECNOLOGIA ALIMENTARIA

José Manuel Rodriguez Nogales”
*Departamento de Ingenieria Agricola y Forestal, Escuela Técnica Superior de Ingenierias Agrarias de Palencia

email /encarnacion.fernandez@uva.es

RESUMEN: La aplicacion Kahoot se implementd en la asignatura de Biotecnologia Alimentaria, asignatura obligatoria de 2°
curso del grado en Industrias Agrarias y Alimentarias y en los PEC I-ENOFOOD y |-AGRIFOOD. Se realizaron cuatro sesiones
Kahoot, una presencial y tres virtuales, las cuales se utilizaron como herramienta de evaluacion. Todos los alumnos
matriculados participaron en todas las sesiones y mostraron una satisfaccion muy alta con el uso de dicha plataforma. Los
resultados obtenidos indican que la implementacion de la plataforma digital Kahoot en esta asignatura ha resultado ser una
herramienta de mejora docente que ha mostrado unos resultados muy eficaces.

PALABRAS CLAVE: proyecto, innovacion, docente, docencia, evaluacion, continua, aprendizaje, colaborativo, gamificacion

HERRAMIENTAS Y RECURSOS UTILIZADOS

Para ello, en primer lugar, se analizaron y seleccionaron las competencias de aprendizaje de la asignatura Biotecnologia
Alimentaria mas adecuadas para ser adquiridas mediante el uso de la plataforma Kahoot. Se desarrollaron y aplicaron las
metodologias y estrategias de gamificacion en la docencia de dicha asignatura mediante el uso de la aplicacién Kahoot durante
cuatro sesiones. Ademas, se abord6 su uso como herramienta de autoevaluacién para el estudiante y/o de evaluacién para el
profesor. Finalmente, se evalud el grado de satisfaccion de los estudiantes y del profesorado por el uso de la gamificacion en las
aulas mediante encuestas disefiadas para tal fin.

Se planificaron cuatro sesiones presenciales y sincronicas, pero debido a la suspension de la docencia presencial desde el 13 de
marzo de 2020, como consecuencia de la situacion de alerta sanitaria derivada del Coronavirus SARS-CoV-2, la Unica sesion que
se realizo de manera presencial fue la primera, que se llevd a cabo en los ordenadores del Aula de Informatica de la ETSIIAA. En el
mismo dia de la primera sesidn se realizé una sesién de formacién en el uso de Kahoot con los estudiantes. Las otras tres sesiones
Kahoot se realizaron de manera virtual y asincronica empleando la “challenge”.

En todas las sesiones, tanto presenciales como virtuales, las preguntas se formularon en formato test (“quiz”) con cuatro
opciones y con una respuesta correcta. Se dejo un tiempo variable en cada sesion (entre 60 y 120 segundos) para responder a cada
pregunta utilizando la modalidad “player vs player” en la que cada alumno responde individualmente a las preguntas. En la
primera sesion y tras la respuesta a cada una de las preguntas se gener6 un debate entre los alumnos y el profesor, y se
resolvieron las dudas surgidas. En el caso de las sesiones virtuales y asincrdnicas, no hubo debate entre los alumnos y el profesory
el proceso de retroalimentacion se realizd mediante un documento subido al Campus Virtual donde se incluia la solucion a las
preguntas con una pequefia explicacion. Ademas, se atendio a las dudas de los alumnos mediante el uso del correo electrénico.

Las cuatro sesiones de aplicacion de la plataforma Kahoot se utilizaron como herramientas de autoevaluacion para el
estudiante y/o de evaluacion para el profesor. También se emple6 como herramienta de evaluacion, de manera que, los
resultados obtenidos en las cuatro sesiones formaron parte de la nota final tedrica de la asignatura. Se priorizd el acierto de la
pregunta, sin tener en cuenta la velocidad en dar las respuestas, para no tener en cuenta la competitividad entre alumnos, que no
era el objetivo final. Por otra parte, en la prueba final teoria de la asignatura, se incluyeron preguntas aleatorias de los cuatro
cuestionarios utilizados en la plataforma Kahoot, con el fin de evaluar la utilidad de la aplicacion Kahoot para facilitar el
aprendizaje de los alumnos.

Finalmente, se evaluo el grado de satisfaccion de los estudiantes por el uso de la plataforma Kahoot para la docencia,
mediante una encuesta disefiada para tal fin, que fue comun para todas las asignaturas en las que se implementd esta
herramienta. Se trataba de una encuesta andnima con 11 items, en cada uno de los cuales los alumnos tenian que puntuar su
grado de satisfaccion del o (poco) al 10 (mucho), y se realizé de manera asincronica a través de la plataforma Campus Virtual de la
UVa. La satisfaccion global de los alumnos en relacion con las sesiones Kahoot obtuvo una puntuacion de 8,3 sobre 10.
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Por otro lado, como profesora de la asignatura, considero la plataforma Kahoot como una metodologia que ha resultado muy
positiva para la docencia en la asignatura de Tecnologia enoldgica I.

GRADO DE CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS

Los objetivos propuestos se han cumplido completamente y de forma satisfactoria. La herramienta Kahoot ha sido recibida
por los alumnos con interés y ha demostrado ser Util para potenciar su motivacion, facilitar el aprendizaje y la participacion de los
alumnos. Se pretende continuar con el empleo de esta metodologia, ya sea utilizando la plataforma Kahoot u otras similares.

Entre los obstaculos que se han encontrado para la realizacion de las pruebas Kahoot se puede citar la adaptacion de la
metodologia presencial a la virtual, como consecuencia de la suspension de la docencia presencial desde el 13 de marzo de 2020,
debido a la situacion de alerta sanitaria derivada del Coronavirus SARS-CoV-2, Esto supuso, en un primer momento, adaptar las
pruebas y realizarlas asincronicas. Sin embargo, todas las sesiones se realizaron perfectamente y sin ningin problema.

CONCLUSIONES

La satisfaccion global de los estudiantes en relacion con las sesiones Kahoot es muy elevada.
Los estudiantes:

e  Valoran muy positivamente el debate que se realiza después de cada prueba Kahoot para mejorar la comprension
de los conceptos abordados.

e  Manifiestan que la plataforma Kahoot mejora su motivacion y participacion en clase.
e  Consideran que Kahoot es una herramienta muy Util para preparar con mas éxito el examen final.

e  Sefalan muy positivamente su uso como una herramienta de evaluacion.
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11,12y 13 de
Noviembre de 2020

MADRID

I I ConGREso INTERNACIONAL DE INNOVACION
DOCENTE e Investigacion en Educacion Superior:

Avanzando en las Areas de Conocimiento

D. José Jesls Gézquez Linares, Presidente del 11 Congreso Internacional de INNOVACION
DOCENTE e Investigacion en Educacion Superior: Avanzando en las AREAS DE
CONOCIMIENTO (Il CIDICO), que sera celebrado en Madrid los dias 11, 12 y 13 de noviembre de
2020.

INFORMA
Que D./Dfia. JOSE MANUEL RODRIGUEZ NOGALES con Documento de Identificacion 13147493A
participa con €l siguiente Poster/Comunicacién Escrita:
"APLICACION DE KAHOOT COMO APRENDIZAJE LUDICO EN LOS GRADOS EN ENOLOGIA E
INGENIERIA DE LAS INDUSTRIAS AGRARIAS Y ALIMENTARIAS', cuyos autores son: JOSE
MANUEL RODRIGUEZ NOGALES, ENCARNACION FERNANDEZ FERNANDEZ, VIOLETA
RUIPEREZ PRADANOS, JOSEFINA VILA CRESPO.

El resumen ha sido ACEPTADO para su presentacién en dicho evento.

Por lo que firmo la presente a peticion del interesado en Almeria, a 30 de junio de 2020.

Dr. José Jesus Gazquez Linares
Presidente del Congreso
Catedratico de Psicologia Evolutivay de la Educacion
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Kahoot!

Equipo

Departamentos

APRENDER DE FORMA ENTRETENIDA CON KAHOOT

APRENDER DE FORMA ENTRETENIDA CON KAHQOT El grupo ENOBIOTEC, formado por José Manuel Rodriguez,
Josefina Vila, Encarnacion Fernandez y Violeta Ruipérez, profesores de la ETSIIAA que imparte docencia en los Grados
en Enologia y en Ingenieria de las Industrias Agrarias y Alimentarias, ha llevado a cabo en el curso 2019-2020 un
Proyecto de Innovacion Docente, utilizando la gamificacién como herramienta para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes. Se empled la plataforma digital Kahoot en asignaturas de 2° 3°y 4° cursos del Grado en

Enologia y 2° del Grado [..]
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APRENDER DE FORMA ENTRETENIDA CON KAHOOT

El grupo ENCBIOTEC, formado por José Manuel Rodriguez, Josefina Vila, Encarnacion Fernandez y Violeta Ruipérez,
profesores de la ETSIAA que imparte docencia en los Grados en Enclogia v en Ingenieria de las Industrias Agrarias y
Alimentarias, ha llevado a cabo en el curso 2019-2020 un Proyecto de Innovacion Docente, utilizando la gamificacion
como herramienta para mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes. Se empled la plataforma
digital Kahoot en asignaturas de 2% 3° y 4° cursos del Grado en Enclogia y 2° del Grado en Ingenieria de las Industrias
Agrarias y Alimentarias.

El formato es el de un concurso en el cual los alumnos deben responder preguntas a traves del ardenador o el movil,
estableciendose un debate despues de cada pregunta sobre |z idoneidad de |las respuestas. Se comenzd con sesiones
presenciales en aula, pero la suspension de la actividad académica presencial derivada de la situacion de alerta sanitaria
conllevdé un cambio a un escenario virtual en dos de las asignaturas.

La competitividad establecida entre los alumnos supuso un estimulo, incrementando su nivel de atencidn v
participacion en clase, mientras que el desarrollo de los debates permitid profundizar en aspectos que pudieran haber
quedado poco claros y asentar conocimientos. Los estudiantes consideraron que se trata de una herramienta util para
mejorar la comprension de los contenidos y preparar con mas exito el examen final, ademas de mejorar su motivacion y
participacion en clase y constituir un sistemna eficaz de evaluacion.

Los resultados de esta experiencia piloto se presentaran al Il Congreso Internacional de Innovacion Docente e
Investigacion en Educacion Superior: Avanzando en las Areas de Conocimiento (Il CIDICO), que se celebrara en Madrid

los dias 1,712 v 13 de noviembre de 2020.

Cebido a los busnos resultados obtenidos, para el curso académico 2020-2021, s va a incrementar el alcance del PID en
nuevas asignaturas de estos titules y en un titule de master.

Enlace al Péster
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PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE

ENOFOOD-GAME

Aplicacion de la plataforma Kahoot como metodologia activa de aprendizaje basado en la gamificacion en los Grados
en Enologia y en Ingenieria de las Industrias Agrarias y Alimentarias y en los PEC I-ENOFOOD vy I-AGRIFOOD

JOSE MANUEL RODRIGUEZ NOGALES, ENCARNACION FERNANDEZ FERNANDEZ: VIOLETA RUIPEREZ PRADANOS: JOSEFINA VILA CRESPO
Escuela Técnica Superior de Ingenierias Agrarias
m Universidad de Valladolid

El proyecto ENOFOOD-GAME se plantea como una experiencia piloto para mejorar la
motivacion y el aprendizaje de estudiantes universitarios por las materias que cursan.

 Incrementar la motivacion y el aprendizaje del estudiante

a traves de la gamificacion con la plataforma Kahoot.
Para ello, se propone la implementacion de una plataforma digital innovadora, Kahoot, en

estudiantes universitarios que permite un aprendizaje cooperativo y competitivo a traves del _ 3
disefio de juegos dinamicos, competitivos y cooperativos durante el curso 2019-20. herramienta de evaluacion.

 Proporcionar al profesorado y alumnado una nueva

METODOLOGIA

1 Sel eC C i O n ar I aS C O m eten C i aS a d eS ar ro I I ar d i S eﬁ ar ¢Cuéles son los componentes celulares que se emplean mas a menudo en la tecnologia del bioprocesado?. 3 3 . En C u estar a I 0 S eSt u d i an teS S 0 b re S u
' . P . y experiencia en el uso de Kahoot.
las sesiones Kahoot de cada asignatura.
@ Arrers Tabla 2. Cuestionario del grado de satisfaccion de los estudiantes con el uso de Kahoot: escala 0 (poco)

al 10 (mucho).

1. Las sesiones Kahoot realizadas se han correspondido con el nivel de complejidad de la materia

2. Prefiero realizar la sesidn Kahoot que un test en papel entregado al profesor o a través del campus
virtual

3. Considero que las sesiones Kahoot pueden ser un recurso que permite que vaya mejor preparado
al examen final

Asignatura Curso | N2 sesiones | Tipo de escenario

4. El debate realizado en las pruebas Kahoot permite entender mejor los conceptos abordados
5. Las sesiones Kahoot me han estimulado a preparar los temas antes de cada prueba

6. Las sesiones Kahoot mejoran mi motivaciéon mas que una clase expositiva clasica

7

Grado en Enologia

12 sesiodn: presencial y sincrdnica

, , . . Las sesiones Kahoot fomentan mi asistencia a las clases clasicas con el objetivo de preparar mejor
9 LI 4 . . ’ .
Tecnologia Enoldgica Il 2 4 22-42 sesidn: virtuales y sincrénicas?! dicha prueba y el examen final
Bioquimica y Microbiologl'a Enolégicas I 30 p) Presenciales y sincrénicas 8. Las sesiones Kahoot fomentan mi participacion en las clases expositivas clasicas con el objetivo de
—— - - — preparar mejor dicha prueba y el examen final
o)
Cultura Vitivinicola 49 1 Presencial y sincronica 9. Me parece un sistema de evaluacién continuada util

10. Me gustaria que las sesiones Kahoot fueran incluidas en otras asignaturas

11. Sefala la satisfaccion global en relacidon con las sesiones Kahoot
Modificado de Rodriguez-Rodriguez et al. (2017), Rodriguez-Fernandez (2017), Moris (2016) y Rodriguez et al. (2015)

Grado en Ingenieria de las Industrias Agrarias y Alimentarias

Biotecnologia Alimentaria pA 4 12 sesidn: presencial y sincrénica
22-42 sesidn: virtuales y asincrdnicas!

1 Cambio de escenario debido al estado de alerta sanitaria

RESULTADOS 2. Implementar la prueba Kahoot y el debate como KahOOt!

herramienta de retroalimentacion.

Resultados de las encuestas de satisfaccion

(En los items en los que se observé diferencia estadisticamente significativa (p<0,05)
en la valoracion media entre asignaturas, ésta se indica con letras diferentes)

TECNOLOGIA ENOLOGICA | BIOQUIMICA Y MICROBIOLOGIA |
CONCLUSIONES
° M 5

8,9 ’i. 7.3 ‘i‘

93 - & « La satisfaccion global de los estudiantes en relacidon con las sesiones Kahoot es muy elevada.

. 93 * Los estudiantes:

85 = _ . : ,

- M Spl — Valoran muy positivamente el debate que se realiza despues de cada prueba Kahoot para
8,3 8,0

P6 PG

mejorar la comprension de los conceptos abordados.
8,2

P7

8.1

P8

8.1

P7

7,3

P8

— Manifiestan gue la plataforma Kahoot mejora su motivacion y participacion en clase.

° Do Do Do Do go Do Do Do go go
el)e B)e B)e B)e B)e B B)e B B)e D)o

9,2 8,6 - — Consideran que Kahoot es una herramienta muy util para preparar con mas éxito el examen
o o I
8;153 Y 0 final.
e O { ~ .. . -,
“ BBBBBBBMB — Sefnalan muy positivamente su uso como una herramienta de evaluacion.

BIOTECNOLOGIA ALIMENTARIA
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