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RESUMEN: El proyecto ENOFOOD-GAME se planteé en el curso pasado, 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. Debido al alto grado de satisfaccion de los estudiantes y
profesores que participaron en la experiencia piloto, en este curso 20-21, esta herramienta de gamificacion se reforzé en
los titulos del curso pasado y se trasladé a otras dos asignaturas del Grado de Enologia y a dos asignaturas del Master en
Calidad, Desarrollo e Innovacion en Alimentos. Todos los estudiantes matriculados participaron en todas las sesiones y
mostraron una satisfaccion global muy alta con el uso de dicha plataforma, similar entre los estudiantes de grado y master
y entre los cursos 2019-20 y 2020-21. Los resultados obtenidos indican que la implementacion de la plataforma digital
Kahoot en asignaturas ha resultado ser una herramienta de mejora docente que ha mostrado unos resultados
satisfactorios.
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INTRODUCCION

En el curso 19-20, 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 gamificaciéon, como es el uso de una plataforma digital Kahoot. Se propuso como una experiencia piloto para los
Grados en Enologia y en Ingenieria de las Industrias Agrarias y Alimentarias, y de los PEC I-ENOFOOD y I-AGRIFOOD, por lo que
los primeros beneficiarios fueron los estudiantes matriculados en las asignaturas que participan en el programa. La
satisfaccion de los estudiantes y del profesorado con el PID ENOFOOD-GAME fue muy positiva. Los resultados de las
encuestas mostraron que se ha mejorado la motivacién, el aprendizaje y la evaluacién de los estudiantes de los Grados en
Enologia y en Ingenieria de las Industrias Agrarias y Alimentarias y de los PEC I-ENOFOOD y I-AGRIFOOD por las materias que
cursan empleando Kahoot como herramienta de gamificacion. Ademas, los estudiantes y profesores manifestaron su interés
en implementar la gamificacion con Kahoot a otras asignaturas de estas y otras titulaciones.

En base a los resultados de las encuestas de satisfaccion de los estudiantes y profesorado, y a las propuestas de mejora
sefaladas en el informe del PID del curso pasado, los objetivos propuestos para el curso académico 20-21, que se suman a
los objetivos de la convocatoria 19-20, son los siguientes:

= Implementar la herramienta Kahoot en otras asignaturas y planes de estudio de la ETSIIAA de Palencia.

= Reforzar las acciones de retroalimentacion en las sesiones Kahoot mediante el uso de debates como
herramienta de ensenanza-aprendizaje.

En concreto, en este curso 20-21, esta herramienta de gamificacion se reforz6 en los citados titulos y se traslad6 a otras
dos asignaturas del Grado de Enologia y a dos asignaturas del Master en Calidad, Desarrollo e Innovacién en Alimentos (Tabla
1).

HERRAMIENTAS Y RECURSOS UTILIZADOS

Para ello, en primer lugar, se analizaron y seleccionaron las competencias de aprendizaje de las asignaturas mas
adecuadas para ser adquiridas mediante el uso de la plataforma Kahoot. En el Anexo 1 se recogen estas competencias. Se
desarrollaron y aplicaron las metodologjas y estrategias de gamificacion en la docencia de dichas asignaturas mediante el uso
de la aplicacion Kahoot. En la Tabla 2 se indica el nimero de sesiones para cada asignatura. Ademas, se abordé su uso como
herramienta de autoevaluacién para el estudiante y/o de evaluacién para el profesor. Finalmente, se evalué el grado de
satisfaccion de los estudiantes por el uso de la gamificacion en las aulas mediante encuestas disefiadas para tal fin.

Tabla 1. Asignaturas y titulos de la ETSIIAA de Palencia con participacion en el PID en las convocatorias 19-20 y 20-21.
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PID 19-20 Grado en Enologia Tecnologia enoldgica |
PEC I-ENOFOOD Bioquimica y microbiologia enolégicas Il
Cultura vitivinicola
Grado en Ingenieria de las Industrias Agrarias y Alimentarias Biotecnologia alimentaria

PEC I-ENOFOOD
PEC I-AGROFOOD

PID 20-21 Grado en Enologia Tecnologia enoldgica |

PEC I-ENOFOOD Bioquimica y microbiologia enolégicas Il
Cultura vitivinicola

Tecnologia enoldgica Il

Biotecnologia enolégica

Grado en Ingenieria de las Industrias Agrarias y Alimentarias Biotecnologia alimentaria
PEC I-ENOFOOD
PEC I-AGROFOOD

Master en Calidad, Desarrollo e Innovacion en Alimentos Propiedades fisicas de los alimentos. Analisis
sensorial

Nuevas tendencias en enologia

Tabla 2. Fecha de realizacién de la sesion de formacién en Kahoot, nimero y fechas de las
pruebas Kahoot realizadas en cada asignatura

Tecnologia enolégica | 05/03/2021 4
Tecnologia enolégica Il 06/04/2021 2
Bioquimica y microbiologia 03/03/2021 3
enolégicas Il

Biotecnologia enolégica 16/11/2020 2
Cultura vitivinicola 22/02/2021 1
Biotecnologia alimentaria 01/02/2021 4
Propiedades fisicas de los 4/02/2021 1
alimentos. Andlisis sensorial

Nuevas tendencias en enologia 19/03/2021 1

Antes de la primera sesion Kahoot los estudiantes recibieron una sesidén formativa para el empleo de la herramienta
(Anexo 2). En todas las sesiones las preguntas se formularon en formato test (“quiz”) con cuatro opciones y con una
respuesta correcta. Se dejé 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. Se prioriz6 el
acierto de la pregunta, sin tener en cuenta la velocidad en dar las respuestas, para no tener en cuenta la competitividad entre
estudiantes, que no era el objetivo final. Tras la respuesta a cada una de las preguntas se generé un debate entre los
estudiantes y el profesor, y se resolvieron las dudas surgidas.

Las sesiones de aplicacion de la plataforma Kahoot se utilizaron como herramientas de autoevaluacion para el estudiante
y/0 de evaluacién para el profesor. Por una parte, inmediatamente después de la respuesta a cada una de las preguntas, el
debate generado entre estudiantes y profesor sirvié de autoevaluaciéon 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 evaluacién, de
manera que, los resultados obtenidos en las sesiones con Kahoot formaron parte de la evaluacion en continuo de las
asignaturas. Se prioriz6 el acierto de la pregunta, sin tener en cuenta la velocidad en dar las respuestas, para no tener en
cuenta la competitividad entre estudiantes, que no era el objetivo final.

Finalmente, se evalué el grado de satisfaccion de los estudiantes por el uso de la plataforma Kahoot para la docencia,
mediante una encuesta disenada para tal fin, que fue comuln para todas las asignaturas en las que se implementd esta
herramienta (Tabla 3). Se trataba de una encuesta anénima con 11 items, en cada uno de los cuales los estudiantes tenian
gue puntuar su grado de satisfaccion del O (poco) al 10 (mucho), y se realizé6 de manera asincronica a través de la plataforma
Campus Virtual de la UVa.

Tabla 3. Cuestionario del grado de satisfaccion de los estudiantes con el uso de Kahoot: escala O (poco) al 10 (mucho).
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Las sesiones Kahoot realizadas se han correspondido con el nivel de complejidad de la materia

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

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

El debate realizado en las pruebas Kahoot permite entender mejor los conceptos abordados

Las sesiones Kahoot me han estimulado a preparar los temas antes de cada prueba

Las sesiones Kahoot mejoran mi motivacién mas que una clase expositiva clasica

Las sesiones Kahoot fomentan mi asistencia a las clases clasicas con el objetivo de preparar mejor dicha prueba y el

examen final

8. Las sesiones Kahoot fomentan mi participacion en las clases expositivas clasicas con el objetivo de preparar mejor
dicha prueba y el examen final

9. Me parece un sistema de evaluacién continuada Gtil

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

11. Senala la satisfaccion global en relacién con las sesiones Kahoot

Modificado de Rodriguez-Rodriguez et al. (2017), Rodriguez-Fernandez (2017), Moris (2016) y Rodriguez et al. (2015)

NoosrwNE

En la Figura 1 se recogen los resultados obtenidos para la encuesta de satisfaccion a los estudiantes agrupados en
estudios de grado y master. Se han obtenido altas valoraciones para todos los items, no observandose diferencias
estadisticamente significativas entre los estudios de grado y master, a excepcion de los items 2, 3 y 4 donde se alcanz6 una
puntuacién mayor en los estudios de grado.

La satisfaccion global en relacion con las sesiones Kahoot (item 11) ha sido muy elevada, con valores de 8,7 y 8,2 para
los estudios de grado y master, respectivamente.

Respecto al item 2 (Prefiero realizar la sesiébn Kahoot que un test en papel entregado al profesor o a través del campus
virtual) los alumnos de grado valoraron algo mejor esta pregunta (7,7) que los de master (6,9). Ademas, los alumnos
consideran que las sesiones Kahoot pueden ser un recurso muy Util que permite que vayan mejor preparado al examen final
(item 3) (puntuaciones de 9,3 en grado y 8,1 en master). Los estudiantes han valorado muy positivamente el debate que se
realiza después de cada prueba Kahoot para mejorar la compresion de los conceptos abordados (item 4), con puntuaciones
algo superiores para los estudios de grado (9,2) que para los de master (8,2).

Hay que destacar las altas valoraciones dadas a la correspondencia entre las sesiones de Kahoot realizadas y el nivel de
complejidad de la materia (item 1 con puntuaciones entre 8,4-8,7) y a la eficacia de las sesiones Kahoot para estimular al
estudiante a preparar los temas antes de cada prueba (item 5 con puntuaciones entre 8,3-8,5). También se obtuvieron altas
valoraciones para el item 7 (las sesiones Kahoot fomentan mi asistencia a las clases clasicas con el objetivo de preparar
mejor dicha prueba y el examen final) con puntuaciones entre 7,8-8,1y para el item 10 (me gustaria que las sesiones Kahoot
fueran incluidas en otras asignaturas) con puntuaciones entre 8,0-8,5. Finalmente, los estudiantes valoraron positivamente
las sesiones Kahoot en cuanto a que mejoran su motivacion (item 6 con puntuacion entre 8,2-8,3) y su participacion en clase
(item 8 con puntuaciones entre 6,8-7,7), y manifiestan que es una herramienta Util de evaluacion (item 9 con puntuaciones
entre 8,7-8,0)

Por otro lado, se compararon los resultados obtenidos en el curso 2019-20 y 2020-21 (Figura 2). En este caso no se
observaron diferencias estadisticamente para ninguno de los 11 items analizados. La satisfaccion global en relacioén con las
sesiones Kahoot fue muy elevada, con puntuaciones de 8,4 y 8,5 para el curso 2019-20 y 2020-21, respectivamente.

Por otro lado, los profesores de las asignaturas consideran que la plataforma Kahoot ha resultado muy positiva como
metodologia de ensenanza-aprendizaje para la docencia en asignaturas universitarias, sin observarse diferencias
estadisticamente significativas entre los cursos 2019-20 y 2020-21, a excepcion del item 2. La satisfaccion global con el uso
de sesiones Kahoot fue elevada (item 1 con una puntuacién de 9,0 y 9,6 en los cursos 2019-20 y 2020-21, respectivamente)
(Tabla 4, Figura 3). Los profesores valoraron muy positivamente el uso de Kahoot para mejorar su motivacién en comparacion
con una clase expositiva clasica (item 2 con puntuaciéon de 10,0y 9,0 en los cursos 2019-20 y 2020-21). Ademas, consideran
gue es una herramienta muy adecuada para la evaluacion continua (item 3 con puntuaciones 8,8 y 9,2 en los cursos 2019-
20 y 2020-21) y manifiestan que ampliarian el uso de Kahoot en otras asignaturas y/o recomendarian a otros compafneros
que las incluyeran en otras asignaturas (item 4 con puntuaciones de 9,0 y 9,6 en los cursos 2019-20 y 2020-21).
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Fig. 1. Resultados de la encuesta de satisfaccion de los alumnos de grado y master para el curso 2020-21
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Fig. 2. Resultados de la encuesta de satisfaccion de los alumnos para los cursos 2019-20 y 2020-21

En el anexo 3 se recogen las firmas de los alumnos que han participado en las sesiones Kahoot y en el anexo 4 se
encuentran los informes individuales para cada asignatura donde se detalla la metodologia de trabajo, los resultados
obtenidos y el grado de cumplimiento de los objetivos.

Tabla 4. Cuestionario del grado de satisfaccion del profesorado con el uso de Kahoot: escala O (poco) al 10 (mucho).

1. ¢Estimas que las sesiones Kahoot pueden ser un recurso que permite que los estudiantes vayan mejor preparado al
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examen final?.
2. ¢La realizacion de sesiones Kahoot mejora tu motivacién mas que impartir una clase expositiva clasica?
3. ¢Te parece un sistema de evaluacion continuada Gtil?
4. ¢Incluirias sesiones Kahoot en otras asignaturas y/o recomendarias a otros compafieros que las incluyeran en otras
asignaturas?
5. Sefala la satisfaccion global en relacion con las sesiones Kahoot.
Modificado de Rodriguez-Rodriguez et al. (2017), Rodriguez-Fernandez (2017), Moris (2016) y Rodriguez et al. (2015)

H2019-20 =2020-21

9.2
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Fig. 3. Resultados de la encuesta de satisfaccion de los profesores para los cursos 2019-20 y 2020-21

GRADO DE CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS Y PROPUESTAS DE MEJORA

Los objetivos propuestos en las asignaturas se han cumplido de forma satisfactoria. En el anexo 5 se encuentra el
grado de cumplimiento de las tareas del PID. La herramienta Kahoot ha sido recibida por los estudiantes con interés y ha
demostrado ser Util para potenciar su motivacion, facilitar el aprendizaje y la participacion de los estudiantes.

Entre las dificultades que se han encontrado para la realizacion de las pruebas Kahoot en el aula destacan los
problemas de conexidn o escasa cobertura que hay en algunas zonas de la ETSIIAA. Debido a los protocolos COVID no ha sido
posible realizar estas pruebas en el aula de informética y cada alumno ha llevado a cabo estas sesiones en su propio
dispositivo movil.

Por otro lado, los alumnos manifestaron la preferencia de los test en papel o en Campus Virtual durante la
realizacion de las pruebas, explicando que la limitacién de tiempo para responder cada pregunta era la causa de preferir otros
métodos como sistema de evaluacion. Sin embargo, destacaron su aplicaciéon como herramienta destinada a fomentar la
motivacién y comprender y preparar el contenido abordado en la asignatura.

Se pretende continuar con el empleo de esta metodologia, ya sea utilizando la plataforma Kahoot u otras similares
como Socrative o Mentimeter, en los préoximos afos. 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 estudiantes y el profesorado, y su uso para entender mejor los
conceptos de la asignatura.

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.

CONCLUSIONES

El empleo de Kahoot como tecnologia educativa innovadora en estudios de grado y master ha permitido
globalmente mejorar la motivacién y el aprendizaje de los estudiantes, y de manera especifica:
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e Incluir de manera satisfactoria el cuestionario kahoot como sistema de evaluacién continua, por la facilidad de
utilizacion en el aula y con buena acogida por el alumnado.

e  Facilitar la adquisicién y comprension de los conceptos impartidos en la asignatura.

e  Fomentar la participacion activa de los alumnos y genera debates enriquecedores y dinamicos.

e La satisfaccion global de los alumnos de grado y master con la herramienta es similar y también entre los cursos
2019-20y 2020-1.

e La satisfaccion global de los profesores con Kahoot es similar entre ambos cursos académicos.

En conjunto, la implementacion de Kahoot en la docencia de estas asignaturas ha sido bien aceptada y valorada
tanto por los alumnos como por los profesores y ha resultado ser una herramienta de mejora docente que ha mostrado unos
resultados satisfactorios.

DIFUSION DE LOS RESULTADOS

Los resultados del PID se han presentado al lll Congreso Internacional de Innovacion Docente e Investigacion en
Educacién Superior: Cambios en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Areas del Conocimiento. 17, 18 y 19 de
noviembre de 2021.

Titulo: “ENOFOOD-GAME: Aplicacion de la gamificacion en estudios universitarios de grado y master del ambito
alimentario”. José Manuel Rodriguez Nogales, Encarnacion Fernandez Fernandez, Josefina Vila Crespo, Violeta Ruipérez
Pradanos, Rall Moyano Gracia. Grupo ENOBIOTEC. Universidad de Valladolid.

ANEXOS

PID_20_21_126_Anexo 1.pdf (listado de competencias a desarrollar con Kahoot)
PID_20_21_126_Anexo 2.pdf (listado de firmas de los estudiantes en la sesion de formacion en Kahoot)
PID_20_21_126_Anexo 3.pdf (listado de firmas de los estudiantes en las sesiones Kahoot)
PID_20_21_126_Anexo 4.pdf (informes individualizados para cada asignatura)

PID_20_21_126_Anexo 5.pdf (grado de cumplimento de las tareas del PID)

PID_20_21_126_Anexo 6.pdf (carta de aceptacion en el congreso Il CIDICO)

Los anexos se encuentran alojados en: https://uvadoc.uva.es/handle/10324/47489
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