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RESUMEN: El proyecto ENOFOOD-GAME se planted 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 reforzo en los
titulos del curso pasado y se traslado a otras dos asignaturas del Grado de Enologia y a dos asignaturas del Master en Calidad,
Desarrollo e Innovacion en Alimentos. En concreto, en esta memoria se presenta la implementacion de dicha plataforma
digital en la asignatura “Tecnologia enoldgica I”, 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; y en la asignatura “Propiedades fisicas de los alimentos.
Analisis sensorial” que es una asignatura obligatoria de 4 ECTS que se imparte en el primer semestre del Master de Calidad,
Desarrollo e Innovacion de Alimentos, ambas en la Escuela Técnica Superior de Ingenierias Agrarias del Campus de Palencia.
Para ello se desarrollaron, en “Tecnologia enoldgica 1” cuatro sesiones con la plataforma Kahoot, y en la asignatura
“Propiedades fisicas de los alimentos. Analisis sensorial” una sesion. Todos los estudiantes matriculados participaron en todas
las sesiones y mostraron una satisfaccion muy alta con el uso de dicha plataforma, sobre todo en la asignatura de “Tecnologia
enoldgica I”, y en menor medida en la asignatura del Master. Los resultados obtenidos indican que la implementacion de la
plataforma digital Kahoot en estas asignaturas ha resultado ser una herramienta de mejora docente que ha mostrado unos
resultados satisfactorios.

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

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
gamificacion, 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 vy I-AGRIFOOD, por lo que los
primeros beneficiarios fueron los estudiantes matriculados en las asignaturas que participan en el programa.

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 reforzo en los citados titulos y se traslado a otras dos asignaturas del Grado de Enologia y
a dos asignaturas del Master en Calidad, Desarrollo e Innovacion en Alimentos.

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
ensefianza-aprendizaje.

En concreto, en esta memoria se presenta la implementacion de dicha plataforma digital en la asignatura “Tecnologia
enoldgica 1", es una asignatura obligatoria de g ECTS que se imparte en el segundo cuatrimestre en 2° curso del Grado en
Enologiay en 3° curso del PECI-ENOFOOD; y en la asignatura “Propiedades fisicas de los alimentos. Analisis sensorial” que es una
asignatura obligatoria de 4 ECTS que se imparte en el primer semestre del Master de Calidad, Desarrollo e Innovacion de
Alimentos.

HERRAMIENTAS Y RECURSOS UTILIZADOS: Tecnologia enoldgica |

Para ello, en primer lugar, al igual que en el curso pasado, 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 aplicacion Kahoot
durante cuatro sesiones. Ademas, se abordé su uso como herramienta de autoevaluacion para el estudiante y/o de evaluacién
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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:

- Sercapazde analizary sintetizar.
- Gestionar la informacion.
Y las siguientes competencias especificas:

- Sercapaz de seleccionar la uva y transformarla en funcion del objetivo buscado, eligiendo la tecnologia adecuaday
los productos enolégicos a utilizar en cada operacion para la obtencién de vinos de calidad de acuerdo a las
disponibilidades técnicas, econdmicas 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. Se planificaron cuatro sesiones presenciales y sincronas: 5 de marzo, 6 y 30
de abril y 22 de mayo de 2021. Los 14 estudiantes matriculados en la asignatura participaron en todas las sesiones de la
plataforma Kahoot.

En todas las sesiones las preguntas se formularon en formato test (“quiz”) con cuatro opciones y con una respuesta correcta.
En cada sesion se dejo un tiempo de 30 segundos para responder a cada pregunta utilizando la modalidad “player vs player” en la
que cada estudiante responde individualmente a las preguntas. Tras la respuesta a cada una de las preguntas se genero un debate
entre los estudiantes y el profesor, y se resolvieron las dudas surgidas. Y en todas las sesiones la prueba Kahoot que consistio en
20 preguntas correspondientes a los temas dados hasta ese momento.

De manera global, en cada una de las sesiones se obtuvieron los siguientes resultados:

- Primera sesion (5 de marzo): 87,50% de respuestas correctas y 12,50% de respuestas incorrectas.
- Segunda sesion (6 de abril): 88% de respuestas correctas y 12,50% de respuestas incorrectas.

- Tercera sesion (30 de abril): 87,86% de respuestas correctas y 12,14% de respuestas incorrectas.
- Cuarta sesion (21 de mayo): 70,71% de respuestas correctas y 29,29% de respuestas incorrectas.

Como en el curso anterior, en este curso 20-21 las cuatro sesiones de aplicacion de la plataforma Kahoot también se utilizaron
como herramientas de autoevaluacion para el estudiante y/o de evaluacion 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 autoevaluacién 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 5% de la nota
final tedrica de la asignatura. Se priorizo el acierto de la pregunta, sin tener en cuenta la velocidad en dar las respuestas, para no
tener en cuenta la competitividad entre estudianes, que no era el objetivo final.

Por otra parte, en los dos exdmenes de la parte tedrica de la asignatura, que suponian un 20% y un 30% respectivamente, 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 estudiantes.

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 estudiantes tenian que puntuar su
grado de satisfaccion del o (poco) al 20 (mucho), y se realizd de manera asincronica a través de la plataforma Campus Virtual de la
UVa. El grado de participacion de los estudiantes fue elevado, respondiendo 13 de los 14 estudiantes matriculados en la
asignatura (93% realizaron el Kahoot). La satisfaccion global de los estudiantes en relacion con las sesiones Kahoot obtuvo una
puntuacion de 8,85 sobre 10. Destacando también las altas valoraciones dadas al uso de Kahoot como recurso para la preparacion
del examen final (9,46 sobre 10), la eficacia de los debates realizados durante la sesion para entender mejor los conceptos
abordados (9,31 sobre 10), y la utilidad de Kahoot como sistema de evaluacion continua (8,77 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”.

HERRAMIENTAS Y RECURSOS UTILIZADOS: Propiedades fisicas de los alimentos. Analisis sensorial.

Esta asignatura de divide en dos bloques tematicos (Propiedades fisicas de los alimentos y Analisis sensorial), y se utilizo la
plataforma Kahoot en el segundo bloque de Andlisis sensorial, Al igual que en la asignatura anterior, en esta asignatura de Master,
en primer lugar, se analizaron y seleccionaron las competencias de aprendizaje 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 mediante
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el uso de la aplicacion Kahoot durante una sesion Unica. Ademas, se abordé su uso como herramienta de autoevaluacion para el
estudiante y/o de evaluacion para el profesor. Finalmente, se evalué 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.

Dentro de las competencias de aprendizaje seleccionadas se incluyen:

- Ser capaz de seleccionar y aplicar las técnicas de analisis sensorial adecuadas para la evaluacién de la calidad y el
desarrollo de alimentos.

- Saberanalizar e interpretar los resultados de analisis sensorial y extraer las conclusiones e implicaciones oportunas
sobre los métodos de procesado.

- Sercapaz de innovar en los métodos de analisis existentes para responder a las nuevas necesidades y requisitos de
calidad.

Desarrollo y aplicacion de la plataforma Kahoot. Se planificd una sesion presencial y sincrona el 4 de febrero de 2021, y los 15
estudiantes matriculados en |a asignatura participaron en ella.

En la sesion las 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 cada pregunta utilizando la modalidad “player vs player” en la que cada estudiante
responde individualmente a las preguntas. Tras la respuesta a cada una de las preguntas se generd un debate entre los
estudiantes y el profesor, y se resolvieron las dudas surgidas. La prueba Kahoot que consistié en 18 preguntas correspondientes a
los temas dados hasta ese momento.

De manera global, en dicha sesion se obtuvieron un 87,04% de respuestas correctas y 12,96% de respuestas incorrectas.

Como en la asignatura anterior la sesion de aplicacion de la plataforma Kahoot también se utilizd como herramienta de
autoevaluacidn para el estudiante y/o de evaluacién 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 han supuesto un 8% 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
estudiantes, que no era el objetivo final.

Por otra parte, en el examen de la parte tedrica de la asignatura, que suponia un 12%, se incluyeron preguntas aleatorias del
cuestionario utilizado en la plataforma Kahoot, con el fin de evaluar la utilidad de la aplicacion Kahoot para facilitar el aprendizaje
de los estudiantes.

Finalmente, se evalud 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. También se realizd 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 estudiantes matriculados en la asignatura (93% de
realizaron el Kahoot). La satisfaccion global de los estudiantes en relacion con las sesiones Kahoot obtuvo una puntuacion de 8,21
sobre 10. Sin embargo, no se obtuvieron puntuaciones tan elevadas en los otros items como en la asignatura anterior, destacando
la puntuacion de 8,64 sobre 10 en el nivel de complejidad de la materia se ha correspondido con la sesion Kahoot realizada.

Por otro lado, como profesora de la asignatura, considero la plataforma Kahoot como una metodologia que ha resultado
positiva para la docencia en la asignatura de “Propiedades fisicas de los alimentos. Analisis sensorial”, pero visto los resultados de
la encuesta realizada a los estudiantes, en menor grado que para la asignatura de “Tecnologia enolégica l”.

GRADO DE CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS Y PROPUESTAS DE MEJORA

Los objetivos propuestos en las dos asignaturas se han alcanzado completamente y de forma satisfactoria. La herramienta
Kahoot ha sido recibida por los estudiantes con interés, en mayor grado en la asignatura de “Tecnologia enoldgica I” que en la
asignatura de Master “Propiedades fisicas de los alimentos. Andlisis sensorial”, y ha demostrado ser Util para potenciar su
motivacion, facilitar el aprendizaje y la participacion de los estudiantes.

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 |a asignatura.

Como Unico aspecto que puede ser mejorable en cursos futuros, destaca la posibilidad que ofrece Kahoot para el desarrollo de
sus cuestionarios en diferentes modalidades. Se ha comenzado por el empleo mas basico de la herramienta (quiz, individual), sin
embargo, la competitividad e interés que ha suscitado su empleo, sobre todo en la asignatura de Grado, 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.

CONCLUSIONES
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El empleo de Kahoot como tecnologia educativa innovadora en estas asignaturas ha permitido globalmente mejorar la
motivacion y el aprendizaje de los estudiantes, 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 estas asignaturas.

= Integrar los dispositivos moviles 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 estas asignaturas, ha sido bien aceptada y valorada tanto por los
estudiantes como por la profesora, y ha resultado ser una herramienta de mejora docente que ha mostrado unos resultados
satisfactorios.
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RESUMEN: La aplicacidon Kahoot se implementé en la asignatura de Biotecnologia Alimentaria se realizaron cuatro sesiones
Kahoot las cuales se utilizaron como herramienta de evaluacion. En el caso de la asignatura de Tecnologia Enoldgica Il se
realizaron dos sesiones presenciales. 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 estas asignaturas 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

En el curso 19-20, el proyecto ENOFOOD-GAME se planteé como una experiencia piloto para mejorar la motivacién 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. 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 vy I-AGRIFOOD, por lo que los
primeros beneficiarios fueron los estudiantes matriculados en las asignaturas que participan en el programa.

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 reforzd en los citados titulos y se traslado a otras dos asignaturas del Grado de Enologia y
a dos asignaturas del Master en Calidad, Desarrollo e Innovacion en Alimentos.

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
ensefianza-aprendizaje.

En concreto, en esta memoria se presenta la implementacion de dicha plataforma digital en las asignaturas de Biotecnologia
alimentaria y en Tecnologia enoldgica ll.

HERRAMIENTAS Y RECURSOS UTILIZADOS:

Para ello, en primer lugar, se analizaron y seleccionaron las competencias de aprendizaje de la asignatura Biotecnologia
Alimentaria y Tecnologia enoldgica Il 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
aplicacion 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.

Se planificaron cuatro sesiones presenciales y sincronicas para Biotecnologia Alimentaria y dos para Tecnologia Enoldgica. En
el mismo dia de la primera sesidn se realizd una sesion de formacién en el uso de Kahoot con los estudiantes.

En todas las sesiones 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 cada sesion y tras la respuesta a cada una
de las preguntas se generd un debate entre los alumnos 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/o
de evaluacion para el profesor. También se empled como herramienta de evaluacion, de manera que, los resultados obtenidos en
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las sesiones formaron parte de la nota final tedrica de cada 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.

Finalmente, se evalud 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 comuin para todas las asignaturas en las que se implementd esta
herramienta. Se trataba de una encuesta anénima con 11 items, en cada uno de los cuales los alumnos tenian que puntuar su
grado de satisfaccion del o (poco) al 20 (mucho), y se realizé de manera asincronica a través de la plataforma Campus Virtual de la
UVa (Tabla1).

Tabla 1. Cuestionario del grado de satisfaccion de los estudiantes con el uso de Kahoot: escala o (poco) al 10 (mucho).

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

2. Prefiero realizar la sesion 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

4.  Eldebate realizado en las pruebas Kahoot permite entender mejor los conceptos abordados

5.  Lassesiones Kahoot me han estimulado a preparar los temas antes de cada prueba

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

7 Las sesiones Kahoot fomentan mi asistencia a las clases clasicas con el objetivo de preparar mejor dicha pruebay el
examen final

8.  Lassesiones 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 evaluacion continuada Util

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

11.  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)

La satisfaccion global de los alumnos en relacion con las sesiones Kahoot obtuvo una muy alta con valores de puntuacion de
8,4 para Tecnologia Enoldgica Il y 9,0 para Biotecnologia Alimentaria. La menor puntuacion, pero con valores altos de 7,1-7,1, se
obtuvo para la satisfaccion de los estudiantes con el item 8 (Las sesiones Kahoot fomentan mi participacion en las clases
expositivas clasicas con el objetivo de preparar mejor dicha prueba y el examen final).
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Fig. 1. Puntuaciones (1-10) obtenidas en la encuesta de satisfaccion de
los estudiantes de Tecnologia enoldgica Il y Biotecnologia Alimentaria.

Por otro lado, como profesor de las asignaturas, considero la plataforma Kahoot como una metodologia que ha resultado muy
positiva para la docencia de ambas asignaturas.

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.

CONCLUSIONES

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

Los estudiantes:
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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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RESUMEN: Este curso académico, 2020-2021, es el segundo en el cual aplicamos el proyecto de innovacion docente
ENOFOOD-GAME en la Escuela Técnica Superior de Ingenierias Agrarias de Palencia (ETSIIAA). La satisfaccion generada por
los resultados obtenidos en el curso anterior, animé a los profesores a continuar con la implantacion de esta metodologia de
gamificacion como herramienta docente. Durante el curso 20-21 hemos ampliado la implementacion del proyecto en
asignaturas de otros titulos y niveles formativos, en concreto, y dentro del Master de Calidad, Desarrollo e Innovacion de
alimentos, se ha utilizado la metodologia kahoot en la asignatura “"Nuevas tendencias en enologia”, y mas especificamente en
los temas impartidos por el Area de Microbiologia.

PALABRAS CLAVE: innovacion docente, docencia, evaluacion, metodologia online, gamificacion.

INTRODUCCION

La necesidad de incrementar la motivacion de los alumnos es una constante en estos Ultimos afios, y muy especialmente en el
contexto de pandemia que tanto impacto ha tenido en la vida social en general y en el ambito educativo en particular. El éxito
alcanzado en el curso 2019-2020, especialmente durante el periodo de confinamiento, y las expectativas de un curso 2020-2021
sometido a unas especiales condiciones de imparticion derivadas del mantenimiento del estado de pandemia, han llevado a los
profesores participantes en el PID a mantener el Proyecto durante el curso 20-21.

Las condiciones cambiantes del entorno de aprendizaje, asi como la combinacion de ensefianza presencial y ensefianza virtual
desarrolladas durante el curso 2019-2020, nos han animado a potenciar el uso de herramientas versatiles también en asignaturas
de nivel de Master. En concreto, en el area de Microbiologia, se ha utilizado kahoot como herramienta a la hora de evaluar parte
de la asignatura “Nuevas tendencias en enologia” dentro del Master en Calidad, Desarrollo e Innovacion de alimentos.

La finalidad principal del empleo de la plataforma kahoot ha sido que ésta constituyese la herramienta fundamental de la
evaluacion del aprendizaje de los alumnos. Con ello se pretendia, paralelamente, motivar a los alumnos y facilitar su proceso de
aprendizaje, mediante el debate que se establece en el aula durante la aplicacion de la citada herramienta.

IMPLEMENTACION DE KAHOOT EN NUEVAS TENDENCIAS EN ENOLOGIA

La asignatura “Nuevas tendencias en enologia” forma parte de la materia denominada Enologia, constituyendo un bloque de
optatividad que los alumnos pueden cursar en el segundo cuatrimestre del Master. Se trata de un Master anual con tres
orientaciones a nivel de optatividad: Enologia, Cereales y derivados y Calidad y seguridad alimentaria. De los 25 alumnos como
maximo que se admiten anualmente en el Master, aproximadamente la mitad eligen cursar la orientacion enoldgica.

Esta asignatura se imparte entre los meses de febrero y marzo, y en ella participa profesorado de las areas de Tecnologia de
alimentos, Microbiologia y Quimica analitica, consta de 4 ECTS, y la carga docente asignada a Microbiologia es de 12 horas.

En la guia docente de la asignatura se establece que con ella se pretende proporcionar a los estudiantes formacion cientifica y
tecnoldgica en los Ultimos avances en enotecnia y en el control y desarrollo de la vinificacion. El principal problema con el que se
encuentra el profesorado es la disparidad en cuanto a conocimientos enoldgicos del alumnado, contando con alumnos
procedentes del Grado en Enologia y alumnos que, por proceder de cualquier otra titulacion, pueden carecer por completo de
conocimientos enoldgicos.
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El planteamiento en esta asignatura, en cuanto a la utilizacion de la plataforma kahoot, se centra en el desarrollo de una
prueba presencial y sincrona, seguida de una posterior encuesta mediante la cual los alumnos puedan aportar la
retroalimentacion correspondiente.

Prueba Kahoot

El desarrollo de la sesion Kahoot se llevo a cabo en las instalaciones de la ETSIIAA de forma presencial durante una hora,
sabiendo que los alumnos ya conocian el manejo de la herramienta por haberla utilizado en otras asignaturas. Teniendo en cuenta
el contexto de pandemia, los alumnos asistieron provistos de sus propios ordenadores portétiles, tablets o dispositivos en general
que les permitieran conectarse a la plataforma y acceder al cuestionario preparado al efecto.

La prueba consistid en responder a un cuestionario de 20 preguntas tipo test (quiz) con 4 posibles respuestas, de las cuales
solo una era valida. Los contenidos abordados correspondian al temario impartido en clase en las dos semanas anteriores. Los
alumnos debian responder de manera individual en el tiempo establecido (30 segundos) y a continuacion se debatia sobre cada
una de las preguntas, resolviendo las dudas y contribuyendo a fijar conceptos importantes de la asignatura.

La prueba se desarrolld sin problemas, de manera que todos los alumnos dispusieron de la conexion necesaria para responder
a las preguntas. En el proceso de evaluacion de la asignatura no se tuvo en cuenta la rapidez en dar la respuesta, sino solamente el
acierto de la misma.

Evaluacion del empleo de Kahoot. Encuesta de los alumnos

Se pidid a los alumnos que respondiesen a la encuesta de valoracion de la herramienta kahoot desarrollada por el profesorado
participante en el Proyecto de Innovacion Docente (PID). Para ello, la encuesta se subio a la plataforma virtual Moodle, utilizada
habitualmente para hacer llegar a los alumnos diversa informacion relativa a la asignatura.

La encuesta fue respondida por el 63,6% de los alumnos de la asignatura. Si bien el porcentaje de respuestas no fue muy
elevado, probablemente debido a que se encontraban inmersos en la realizacion de sus practicas en empresa y sus trabajos de fin
de master, la satisfaccion global fue valorada con una puntuacion media de 8 sobre 10, revelando el elevado grado de aceptacion
de los alumnos con la herramienta. De hecho, los alumnos otorgaron las maximas valoraciones medias, 8,3, a las preguntas
relativas a la preferencia de realizar un test kahoot frente a un test en papel entregado al profesor, y a la inclusion de sesiones de
kahoot en otras asignaturas del Master.

Por el contrario, la minima valoracién media, con un 7,1, fue otorgada a la pregunta relativa al fomento de la participacion de
la herramienta kahoot en las clases expositivas con el objeto de preparar mejor la prueba. Probablemente, esta menor valoracion
se deba al hecho del reducido numero de horas de clase presencial y a la posibilidad de remitir dudas y consultas mediante correo
electronico.

Los alumnos valoran la utilidad de la plataforma kahoot como sistema de evaluacion continua con un 8,1 de media,
confirmando la utilidad de la herramienta en la evaluacion de esta asignatura, lo cual me anima a utilizarla en el curso proximo.

GRADO DE CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS Y PROPUESTAS DE MEJORA

Los objetivos fundamentales de poder evaluar a alumnos con diferentes niveles de competencias previos, y asentar
conocimientos en el debate posterior al cuestionario realizado en clase, se han alcanzado. El grado de aceptacion en el uso de la
herramienta kahoot por parte de los alumnos revela la utilidad del cuestionario y el debate en la adquisicion de competencias por
parte del alumnado.

Como propuesta de mejora, se podria emplear otro tipo de cuestionarios diferentes del quiz, asi como llevar a cabo mas de
una sesion de kahoot, con sus debates correspondientes, para potenciar la adquisicion de competencias por parte de los alumnos.
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CONCLUSIONES

El empleo de la herramienta Kahoot en la asignatura “"Nuevas tendencias en enologia” ha supuesto:

e La posibilidad de incluir de manera satisfactoria el cuestionario kahoot como sistema de evaluacion continua,
por la facilidad de utilizacion en el aula.

e La contribucion a fijar conocimientos por parte del alumnado en el debate posterior a la realizacion del
cuestionario.

e Laimplementacion de una nueva herramienta de evaluacion bien acogida por el alumnado.

En definitiva, el empleo de la herramienta Kahoot en esta asignatura ha puesto de relieve su utilidad en la evaluacion continua
de la misma, hasta el punto de que, como profesora, procuraré continuar utilizdndola en el futuro.
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RESUMEN: En el curso académico 19-20 se puso en marcha el proyecto de innovacion docente ENOFOOD-GAME en la
Escuela Superior de Ingenierias Agrarias de Palencia (ETSIIAA). Los resultados del proyecto fueron satisfactorios y los alumnos
y profesores implicados mostraron una satisfaccion global elevada en relacion al uso de plataforma Kahoot como herramienta
docente. Durante el curso académico 20-21, se ha continuado con este proyecto en estudios de grado y master en la ETSIIAA,
ampliando su implementacion en nuevas asignaturas. En concreto, se ha aplicado esta herramienta a dos asignaturas de
cuarto curso del Grado en Enologia, Cultura vitivinicola y Biotecnologia enoldgica. Los resultados obtenidos confirman la
eficacia del empleo de Kahoot para mejorar la motivacion y estimulacion de los alumnos, asi como facilitar la comprension de
los conceptos abordados.

PALABRAS CLAVE: innovacién docente, docencia, evaluacion, 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. El uso de la plataforma Kahoot se comenzd a
aplicar en la ETSIIAA durante el curso académico 19-20. La implementacion en varias asignaturas de grado se realizd con éxito y
fue acogida positivamente tanto por los alumnos como por los profesores implicados en el proyecto.

Con el objetivo principal de completar y ampliar la informacion obtenida sobre la validez y eficacia del uso de Kahoot como
metodologia docente, se aplicd de nuevo en la asignatura obligatoria, Cultura vitivinicola y se implementd como novedad en la
docencia de la asignatura optativa Biotecnologia enoldgica.

En ambas asignaturas, impartidas 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
a vino y salud. En esta asignatura, se planted, al igual que en el curso 19-20, la implementacion de esta metodologia de la
siguiente manera:

e  Prueba Kahoot, una sesion presencial y sincrona.
e  Evaluacion del empleo de Kahoot. Feedback de los alumnos.
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Prueba Kahoot

El desarrollo de la sesion Kahoot se llevo a cabo en las instalaciones de la ETSIIAA de forma presencial durante una hora,
donde los alumnos recibieron una breve sesion formativa para el empleo de la herramienta, seguida de la prueba Kahoot. Debido
a los protocolos COVID establecidos, cada alumno empleo su dispositivo movil o portatil para conectarse a la plataforma y
resolver el cuestionario.

Se planted a los estudiantes una prueba Kahoot de 15 preguntas de forma sincrona. En consonancia con las pautas seguidas el
curso anterior, las preguntas corresponden al temario impartido durante las primeras 4 h de docencia y se realizo una semana
después de impartir ese contenido en el aula. Se utilizé 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
generd un debate y se resolvieron las dudas surgidas sobre el tema.

Durante la prueba surgieron problemas derivados de la conexion, provocando que en los alumnos no pudieran contestar
alguna pregunta debido a que su dispositivo movil perdio la conexion. Esto fue puntual y no afecto al desarrollo de la prueba. Esta
prueba también se empled como herramienta de evaluacion, de manera que, los resultados obtenidos en la misma suponen un
10% de la nota final, valorando el acierto de la pregunta sin tener en cuenta la velocidad en dar las respuestas. Por lo tanto, se
propuso a los alumnos la posibilidad de repetir el Kahoot, de forma voluntaria para mejorar su calificacion, a través de la
modalidad “Challenge”. En esta modalidad, el alumno realiza el cuestionario de forma no presencial y asincrona en una franja
horaria establecida para su desarrollo.

Become a certified teacher of awesome with Kahoot! Certified for Schools!

Kahoot‘ il Home @ Discover = Library =l Reports 98 Groups
b [ Trash
: All [B) Live games (7) Challenges (1)

Name v Date A Game mode No. of players

Figura 1. Prueba Kahoot — Cultura vitivinicola

Evaluacion del empleo de Kahoot. Feedback de los alumnos

Para la evaluacion de la consecucion de los objetivos propuestos en este proyecto, se valord la opinion facilitada por los
alumnos sobre el empleo de la aplicacion Kahoot y los resultados conseguidos. La encuesta de evaluacion de esta prueba, que fue
comun en todas las asignaturas en las que se implementd esta herramienta y se realizé de forma andnima, se realizo a través de la
plataforma Campus Virtual de la UVa. Esta encuesta se envi6 a los alumnos tras la obtencién de la calificacion final de este bloque
de la asignatura, de manera que 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.

En concreto, en Cultura vitivinicola respondid a la encuestan el 70,5% de los alumnos que realizaron la prueba 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 obtuvo la utilidad de los debates realizados durante la sesion para entender mejor los conceptos abordados y
la aplicacion de Kahoot como recurso para mejorar la preparacion para el examen. Por otro lado, la calificacion mas baja se
obtiene en la valoracion de esta plataforma frente al tradicional test en papel o por Campus Virtual, lo que se puede explicar en
este caso por los problemas de conexion surgidos durante la prueba.
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Finalmente, indicar que las encuestas realizadas en los dos cursos académicos en que se ha realizado esta prueba en la
asignatura, valoran satisfactoriamente el uso de Kahoot con una puntuacién media de 8,3 sobre 10y, en especial, la aplicacion de
Kahoot para mejorar su preparacion para el examen final y entender mejor los conceptos abordados durante la asignatura.

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

IMPLEMENTACION DE KAHOOT EN BIOTECNOLOGIA ENOLOGICA

La asignatura de Biotecnologia enoldgica es una asignatura optativa con 3 ECTS. En esta asignatura se planted la
implementacion de esta metodologia de la siguiente manera:

e Pruebas Kahoot, dos sesiones presenciales y sincronas.
e  Evaluacion del empleo de Kahoot. Feedback de los alumnos.

Pruebas Kahoot

El desarrollo de las sesiones Kahoot se llevd a cabo en el aula de forma presencial. Antes de comenzar las pruebas, los
alumnos recibieron una breve sesion formativa para el empleo de la herramienta. Se realizaron dos sesiones (16 de noviembre y
14 de diciembre de 2020) con una duracion de una hora cada una de ellas. Debido a los protocolos COVID establecidos, cada
alumno empleo su dispositivo movil o portatil para conectarse a la plataforma y resolver el cuestionario.

Se planteo a los estudiantes pruebas Kahoot con preguntas de forma sincrona que corresponden al temario impartido y que
se realizaron una semana después de impartir ese contenido en el aula. Se utilizé la modalidad “player vs player” y 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.
Estas pruebas se emplearon como herramienta de evaluacion, de manera que, los resultados obtenidos en la misma suponen un
20% de la nota final, valorando el acierto de la pregunta sin tener en cuenta la velocidad en dar las respuestas.

Evaluacion del empleo de Kahoot. Feedback de los alumnos

Al igual que en la asignatura descrita anteriormente, se solicitd la opinion de los alumnos sobre el empleo de la aplicacion
Kahoot y los resultados conseguidos. La encuesta se realizé de forma anonima a través de la plataforma Campus Virtual de la
UVa.

El 87,5% de los alumnos que realizaron la prueba Kahoot respondieron a la encuesta. La satisfaccion global de los alumnos
obtuvo una excelente puntuacion, 8,9 sobre 10. Cabe destacar, la alta valoracion que obtuvo la utilidad de los debates realizados
durante la sesion para entender mejor los conceptos abordados, obteniendo un g,7 sobre 10. Ademas, los alumnos valoraron la
aplicacion de Kahoot como recurso para mejorar la preparacion para el examen y como estimulo para preparar los temas antes de
las pruebas. De nuevo, la calificacion mas baja se obtiene en la valoracion de esta plataforma frente al tradicional test en papel o
por Campus Virtual.

GRADO DE CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS Y PROPUESTAS DE MEJORA

Los objetivos propuestos en estas dos asignaturas se han cumplido de forma satisfactoria. Kahoot ha sido valorada por los
alumnos como una herramienta de utilidad para la mejora docente, incrementando su motivacion y participacion y facilitando el
aprendizaje de los alumnos.

Como punto fuerte, destacar que la estrategia propuesta en este proyecto de innovacion docente, que combina el uso de la
plataforma Kahoot y la realizacion de debates tras cada una de las preguntas, ha demostrado ser una metodologia idonea para
entender mejor los conceptos abordados en las asignaturas.

Entre las dificultades que se han encontrado para la realizacion de las pruebas Kahoot en el aula destacan los problemas de
conexion 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 informatica y cada alumno ha llevado a cabo estas sesiones en su propio dispositivo movil.
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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 limitacion de tiempo para responder cada pregunta era la causa de preferir otros métodos como
sistema de evaluacion. Sin embargo, destacaron su aplicacion como herramienta destinada a fomentar la motivacion y
comprender y preparar el contenido abordado en la asignatura.

Como propuesta de mejora, se contemplaria el empleo de otros nuevos formatos (verdadero/falso, open-ended, en equipo ...)
para afianzar conceptos y generar debates que fomenten su interés y participacion. Asimismo, se abre la posibilidad del empleo
de nuevas herramientas basadas en la gamificacion como metodologias activas de aprendizaje en el Grado en Enologia.

CONCLUSIONES

El empleo de Kahoot como metodologia activa de aprendizaje en estas asignaturas ha permitido obtener las siguientes
conclusiones:

e  Elempleo de metodologias basadas en la gamificacion incrementa el interés y la motivacion de los alumnos.
e Suusoenal aulafomenta la participacion activa de los alumnos y genera debates enriquecedores y dindmicos.
e  Suaplicacion facilita la adquisicion y comprension de los conceptos impartidos en la asignatura.

e Kahoot puede emplearse como herramienta de evaluacion continua, sin embargo, hay que tener en cuenta que la
limitacion de tiempo en las respuestas no facilita su empleo con este objetivo.

En conjunto, la implementacion de Kahoot en la docencia de estas asignaturas 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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