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RESUMEN: El propésito del proyecto PHIL-GAMES ha sido incorporar Kahoot como herramienta de gamificacion en la docen-
cia del Grado en Filosofia, con objeto de (i) aumentar la motivacion, participacion y asistencia de los alumnos; y (ii) mejorar
los procesos de aprendizaje. Para ello, se ha implantado la herramienta Kahoot en dos asignaturas del Grado en Filosofia:
(a) Filosofia de la Ciencia Il; y (b) Temas de Teoria del Conocimiento. En cada una de ellas, se realizaron cuatro sesiones con
la herramienta Kahoot: una primera de formacion e introduccion a la plataforma, y tres sesiones regulares (todas presen-
ciales), que se emplearon para evaluar al alumnado. La mayoria de los alumnos mostraron una satisfaccion alta con esta
actividad -la cual consideraron adecuada para llevar la materia al dia, y como forma de repaso. Los resultados alcanzados
en el proyecto muestran que el uso de Kahoot constituye un método docente adecuado para la motivacion y evaluacion de
los alumnos, por lo que parece recomendable seguir empleando esta metodologia en los cursos siguientes, y extender su
aplicacion a otras asignatura del Grado en Filosofia.
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INTRODUCCION

El proyecto PHIL-GAMES (i.e., “PHIL-GAMES: Incorporacion de la herramienta de gamificacién Kahoot como instrumento para
la motivacion y evaluacion del aprendizaje en asignaturas del Grado en Filosofia”) tenia como objetivo introducir Kahoot como
herramienta de gamificacion de las clases en el Grado en Filosofia, como complemento a la docencia y evaluacion tradicionales,
con objeto de mejorar la motivacién de los alumnos, su asistencia y participacion en clase, y —en Gltimo término- su aprendizaje
y rendimiento académico. Por ello, los principales beneficiados de estudio han sido los alumnos matriculados en las asignaturas
gamificadas en el presente curso 2021-22.

Con tal propésito, se ha implantado la herramienta Kahoot en las siguientes dos asignaturas del Grado en Filosofia, pertene-
cientes ambas al area de Légica y Filosofia de la Ciencia:

— Filosofia de la Ciencia Il: 3er curso, obligatoria (6 ECTS), 2° cuatrimestre, 15 alumnos.
— Temas de Teoria del Conocimiento: 4° curso, optativa (6 ECTS), 2° cuatrimestre, 6 alumnos.

Un segundo objetivo era desarrollar una metodologia adecuada para una 6ptima implantaciéon de Kahoot en las aulas, con
objeto de establecer las bases para una futura extension de su aplicacion a otras asignaturas.

HERRAMIENTAS Y RECURSOS UTILIZADOS

En primera instancia se identificaron las competencias-tipo (tanto generales como especificas) que resultaban mas adecua-
das en cada asignatura para su adquisicién y evaluacion mediante la gamificacion con Kahoot (ver Anexo 1). Luego se desarrolld
la metodologia a seguir para una 6ptima implantacion de esta herramienta, y se acordé como iba a ser empleada para evaluar
a los alumnos. Se optd por una modalidad competitiva (Kapp 2012), articulada mediante preguntas tipo quiz con cuatro res-
puestas ofrecidas.

A continuacion, se definié el modelo de datos del repositorio externo a Kahoot donde iban a ser mantenidos los listados de
preguntas, y se establecieron los criterios de categorizacion de las cuestiones (para su 6ptimo uso y reaprovechamiento):

— Cobdigo de pregunta ((nico).

— Curso, asignatura y bloque tematico.
— Pregunta (nimero y enunciado).

— Respuestas ofrecidas.

— Tiempo disponible.

— Respuesta correcta.

— Dificultad.

— Competencia evaluada.

— Sesion.

Tras ello, se elaboraron los listados de preguntas de los cuestionarios Kahoot, tanto para la sesion inicial de formacién (10
cuestiones por asignatura), como para las tres sesiones evaluables (15 cuestiones por sesion y asignatura).
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Para la realizacion del proyecto se adquirié una licencia anual Kahoot Plus, pues la licencia gratuita estaba limitada a 10
participantes por sesion (lo cual era insuficiente para el nimero de alumnos matriculados en Filosofia de la Ciencia Il).

Las sesiones Kahoot tuvieron lugar de modo presencial en las fechas indicadas en la Tabla 1. Los alumnos se conectaron
a la plataforma Kahoot con sus propios ordenadores y/o dispositivos méviles. (En el Anexo 6 se describe detalladamente como
las sesiones tuvieron lugar.) La sesién formativa en el uso de la plataforma se realizé6 conjuntamente para ambas asignaturas,
y consistié en una explicacion sobre el propdsito y objetivos del uso de Kahoot en el aula, tras lo cual cada grupo realiz6 por
separado su cuestionario de prueba. Esa primera sesion también sirvié para comprobar que los requisitos técnicos para el uso
de Kahoot en el aula (i.e., conexion, acceso, usabilidad, etc.) eran satisfechos de manera adecuada.

Formacion 12 sesion 27 sesion 3% sesion
Filosofia de la Ciencia Il 15/03/2022 | 24/03/2022 | 03/05/2022 | 26/05/2022
Temas de Teoria del Conocimiento 15/03/2022 29/03/2022 26/04/2022 10/05/2022

Tabla 1. Fechas de realizacién de las sesiones Kahoot

Para las sesiones evaluables, los alumnos fueron informados de que Gnicamente se tendria en cuenta el acierto (o no) de
las cuestiones, sin considerar el tiempo de respuesta (siempre que se hiciera dentro del tiempo establecido). Tras la respuesta
de las preguntas se abridé -en cada sesién- un espacio de comentario y discusion de las cuestiones planteadas, comenzando
por aquellas que habian supuesto una mayor dificultad (las cuales eran explicadas y aclaradas a los alumnos), y acabando con
un recorrido rapido por aquellas que habian sido respondidas de modo mayoritariamente correcto.

Las sesiones Kahoot realizadas fueron empleadas como herramienta de evaluacion de los alumnos. La media de las puntua-
ciones obtenidas en las sesiones evaluables suponia el 10% de la calificacion final del alumno.

Para evaluar el grado de satisfacciéon de alumnos y profesores se usé un formulario para recoger la opinién del alumnado
al término de cada sesién (Tabla 2), y encuestas de satisfaccion global para alumnos y profesores (Tablas 3 y 4) -a responder
una vez que todas las sesiones gamificadas finalizaron.

Cuestion planteada Respuestas posibles

Valore el grado de dificultad del cuestionario realizado De 1 (muy baja) a 5 (muy alta)
Valore el grado de interés de las preguntas planteadas De 1 (muy bajo) a 5 (muy alto)
Considera que el tiempo disponible para responder a las preguntas hasido ... Suficiente / Insuficiente

Indique su grado de acuerdo o desacuerdo con respecto a las afirmaciones siguientes

"Me he divertido con esta actividad."

"He aprendido con esta actividad." De 1 (completamente en desacuerdo) a

5 (completamente de acuerdo)

"Recomendaria este tipo de actividad a otros alumnos."

"Esta actividad me ha ayudado a llevar la materia mas al dia."

Tabla 2. Formulario para la recoleccién de comentarios y opiniones al término de cada sesién

Califique de 1 a 5 su grado de acuerdo o desacuerdo con las afirmaciones siguientes (en donde 1 es “completamente en
desacuerdo” y b es “completamente de acuerdo”)

1. Meinteresan mucho las tltimas tendencias tecnologicas

Me gusta hacer uso de dispositivos moviles (p.gj., teléfono, tablet u ordenador portatil) en el aula

Prefiero aquellas clases que emplean las nuevas TICs (tecnologias de la informacién y comunicacion)

He adquirido mas conocimiento en una clase gamificada que con una clase expositiva tradicional

Una clase gamificada me motiva mas que una clase expositiva tradicional

Las clases gamificadas mejoran la cooperacion entre alumnos mas que las clases expositivas tradicionales

Las clases gamificadas me animan mas a asistir a clase que las clases expositivas tradicionales

Las clases gamificadas constituyen un método de evaluacion continua adecuado

Ol |IN|O || AW N

Las clases gamificadas me han ayudado a preparar de un mejor modo el examen tradicional

10. Los resultados obtenidos en esta clase han sido buenos

11. Prefiero clases con métodos innovadores a clases expositivas tradicionales

12. Tengp una valoracién global buena de las clases impartidas con tecnologias innovadoras

Tabla 3. Encuesta de satisfaccion global para alumnos
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Califique de 1 a 5 su grado de acuerdo o desacuerdo con las afirmaciones siguientes (en donde 1 es “completamente en
desacuerdo” y 5 es “completamente de acuerdo”)

1. Las clases gamificadas han contribuido a una mejor comprension de la materia impartida

Las clases gamificadas han motivado a los alumnos

Las clases gamificadas han mejorado la atencion de los alumnos en el aula

Las clases gamificadas han incrementado la asistencia presencial a las clases expositivas

Las clases gamificadas han aumentado la confianza de los alumnos a la hora de afrontar el examen tradicional

Las clases gamificadas han contribuido a que el alumnado se sienta mas protagonista en el proceso de ensefianza/aprendizaje

El alumnado ha considerado que las clases gamificadas son Utiles

El feedback obtenido al responder las preguntas de los juegos ha incrementado el nimero de cuestiones planteadas en el aula

Ol N OO MW N

Las clases gamificadas han complementado el resto de docencia recibida por los alumnos

10. Recomendaria el uso de herramientas de gamificacion a otros docentes del departamento

Tabla 4. Encuesta de satisfaccion global para profesores

RESULTADOS OBTENIDOS

RESULTADOS DE LAS SESIONES KAHOOT

En las sesiones evaluables los alumnos respondieron correctamente al 56.3% de las cuestiones en Temas de Teoria del
Conocimiento, y al 53,8% en Filosofia de la Ciencia Il, lo que supone una tasa global de respuestas correctas del 54.6%. Ambas
asignaturas presentaron, tanto unas tasas de acierto similares, como el mismo patrén descendente desde la sesion 12 (55.7%-
56.8%-59.5%) hasta la 3% (51.5%-51.5%-51.4%). En los cuestionarios fin-de-sesion los alumnos afirmaron mayoritariamente
que las preguntas tenian dificultad media (3.4/51 para Filosofia de la Ciencia ll, y 3.1/5 para Temas de Teoria del Conocimiento).

Los resultados de los alumnos en la actividad gamificada muestran una muy alta correlacion (68% en Filosofia de la Ciencia
Il, y 79.6% en Temas de Teoria del Conocimiento) con sus calificaciones finales en las asignaturas.

FEEDBACK DE LOS ALUMNOS

En el caso del feedback recogido con la plataforma Kahoot, las respuestas de los alumnos fueron muy positivas, indicando
el 100% de ellos -y en todas las sesiones- que la actividad habia sido un instrumento Gtil de aprendizaje y que la recomendarian
a otros alumnos. La mayor parte consider6 que la actividad fue divertida (4.2/5), y el 69.4% la describié como gratificante.

En cuanto a los cuestionarios de satisfaccion fin-de-sesion, la Figura 1 muestra las respuestas medias proporcionadas:

M Filosofia de la Ciencia Il B Temas de Teoria del Conocimiento
5
4
3
39 40 20 8 42 .
3.5
2 3.0
1
Valore el grado de Valore el grado de Consideraque el  "Me he divertido "He aprendido con "Recomendaria este "Esta actividad me
dificultad del interés de las tiempo disponible con esta actividad"  esta actividad"  tipo de actividad a ha ayudado a llevar
cuestionario preguntas para responder a las otros alumnos" la materia mas al
realizado planteadas preguntas ha sido ... dia"

Figura 1. Feedback de los alumnos en los cuestionarios fin-de-sesion [media de todas las sesiones] (ver Tabla 2)

1 Esta y todas las demas puntuaciones presentadas como ratios X/5, son el resultado de preguntas planteadas conforme a escalas Likert
de 1 a 5, donde 1 es el nivel mas bajo, 5 el mas alto, y 3 el nivel neutro/medio.
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Con respecto a ellos, la ligera mayor dificultad sefialada por los alumnos de Filosofia de la Ciencia Il (3.5/5) frente a los de
Temas de Teoria del Conocimiento (3/5) podria explicarse porque la primera tuvo recurrentemente menores tasas de respuesta
correcta. En cuanto al resto de cuestiones, los alumnos consideraron que las preguntas fueron de interés (4.1/5), y que el
tiempo de respuesta fue suficiente (4.9/5). Ademas, mostraron un alto grado de satisfaccion (4.1/5) con el aprendizaje logrado,
que la actividad les habia permitido llevar mas al dia la materia (4.1/5), y que la recomendarian a otros alumnos (4.3/5).

ENCUESTA DE SATISFACCION GLOBAL

En la encuesta final de satisfaccion (ver Figura 2), los alumnos valoraron de modo positivo el empleo de la herramienta en
el aula, tanto mas cuanto mayor era su interés por las Ultimas tendencias tecnol6gicas y por la introduccién de nuevos e innova-
dores métodos docentes, siendo esta correlacién una constante en la mayoria de los alumnos.

En general, consideraban que las clases gamificadas constituyen un método de evaluacion continua adecuado; y que este
tipo de actividad les habia ayudado a preparar de mejor modo la evaluacion tradicional. En menor medida, también afirmaban
que en las clases gamificadas habian adquirido mas conocimiento que en una clase expositiva habitual; y que los resultados
alcanzados en las actividades gamificadas fueron buenos.

En cuanto a la opinién del alumnado sobre la capacidad motivadora de esta actividad, la autopercepcion de los alumnos es
que las clases gamificadas no aumentan -ni disminuyen- su motivacion o asistencia a clase (ver item 7). Sin embargo, esto
contrasta con las altas tasas de asistencia a las sesiones gamificadas (~87%) (ver Anexos 2 y 3), muy superiores a la asistencia
media a las clases tradicionales (~67%), y también con las respuestas a los cuestionarios fin-de-sesion, en donde los alumnos
afirmaban que las sesiones Kahoot les habian servido para llevar mas al dia la materia.

H Filosofia de la Ciencia Il B Temas de Teoria del Conocimiento

8 9 10 11 12

Figura 2. Feedback de los alumnos en la encuesta de satisfaccion global (ver Tabla 3)

SATISFACION DE LOS PROFESORES

Finalmente, los profesores participantes en este PID se encuentran satisfechos con la introducciéon de Kahoot como nueva
metodologia para la motivacion y evaluacion en la docencia, pues las clases gamificadas han contribuido a mejorar la compren-
sion de la materia impartida, al tiempo que han sido un instrumento motivador, que ha aumentado tanto la asistencia a clase,
como la participacion en el aula. Ademas, las discusiones surgidas en las sesiones Kahoot permitieron a los docentes identificar
la existencia de problemas con nociones cuyo conocimiento era presupuesto, pero de las que los alumnos no tenian un dominio
adecuado. Por todo ello, ambos profesores tienen la intencion de extender el empleo de esta metodologia a otras asignaturas,
y de recomendar a otros companeros del departamento su uso como complemento de los métodos docentes tradicionales.

GRADO DE CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS PROPUESTOS

Los objetivos planteados con el proyecto PHIL-GAMES para las asignaturas gamificadas en este curso se han cumplido por
completoy de modo satisfactorio. (En el Anexo 4 se muestra en detalle el grado de cumplimiento de todos los objetivos y tareas.)
Los alumnos recibieron con interés la incorporacion de la plataforma Kahoot en el aula, y esta herramienta ha demostrado ser
un instrumento Gtil tanto para mejorar su asistencia, participacion y aprendizaje, como para llevar la materia al dia. Por tanto,
se continuara empleando esta herramienta en los préximos cursos, extendiendo su aplicacién a otras asignaturas del Grado en
Filosofia (p.ej., en las obligatorias Filosofia del Lenguaje | y Filosofia del Lenguaje II; y en la optativa Mente y Lenguaje).

A la vista de las opiniones proporcionadas por los alumnos, los objetivos también se consideran alcanzados conforme a la
propia autoevaluacién realizada por los estudiantes, quienes opinan que esta metodologia les ha servido para mejorar el apren-
dizaje, llevar mas al dia la materia, y como forma de repaso.
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DISCUSION DE LOS RESULTADOS

PUNTOS FUERTES

Entre los principales puntos fuertes de este enfoque destaca su muy buena aceptacién por los alumnos, que ha sido confir-
mada por unas muy altas tasas de asistencia a las sesiones Kahoot (y de participacion en las partes de discusion y clarificacion
de las cuestiones planteadas), y también por la positiva opinion general de los estudiantes sobre las clases gamificadas.

La muy alta asistencia a las clases gamificadas, muy por encima de la asistencia media a las sesiones tradicionales, con-
firma que la introduccién de Kahoot en el aula contribuye a aumentar la motivacion y participacion de los alumnos. Muy des-
tacable ha sido también el papel cumplido por los debates mantenidos entre alumnos y profesores en la discusion y aclaracion
de dudas, los cuales sirvieron para esclarecer ideas/conceptos, y su modo de aplicacién a los casos planteados.

PROPUESTAS DE MEJORA

En cuanto a los aspectos a mejorar para proximos cursos, el primero es el relativo a la modalidad de gamificacion. En este
curso se ha optado por la resolucion competitivo-individual de los cuestionarios. Ahora bien, la incorporaciéon de Kahoot puede
implementarse bajo modalidades mas competitivas (que tengan en cuenta el tiempo dedicado a responder a las cuestiones),
0 que promuevan la colaboracién entre los alumnos (mediante la resolucién en equipo de los cuestionarios).

También seria conveniente evaluar la posibilidad de utilizar otras herramientas de gamificacion diferentes a Kahoot (p.€j.,
Celebriti, Quizziz o FlipGrid), para comprobar si sus funcionalidades pudieran ser mas adecuadas para la exitosa consecucién
de los objetivos establecidos.

DIFUSION DE LOS RESULTADOS

Los resultados de este proyecto han sido presentados en el X Congreso Internacional USATIC, celebrado de modo virtual del
28 al 30 de junio de 2022, con una contribucion titulada “Gamificacion con Kahoot como instrumento para la motivacion y
mejora del aprendizaje en asignaturas de Filosofia” (ver Anexo 5).

La presente memoria final del PID -y sus anexos asociados- han sido incorporados al repositorio institucional UVaDoc (ver
seccion de Anexos).

CONCLUSIONES Y POSIBILIDADES DE GENERALIZACION DE LA EXPERIENCIA

La introduccion de la plataforma de gamificacion Kahoot como tecnologia innovadora en asignaturas del Grado en Filosofia
ha contribuido a mejorar el aprendizaje y motivacion de los alumnos. Esta herramienta ha sido bien acogida por el alumnado,
e indicativo de ello es que ha aumentado tanto su asistencia y participacion en las clases, como el interés demostrado por los
temas gamificados (en las partes de debate y discusion posteriores a la realizacion de los cuestionarios).

Esta nueva metodologia también ha sido bien valorada por los profesores, habiendo constituido el presente PID una exitosa
experiencia piloto con vistas a extender su aplicacién a otras asignaturas del grado en cursos subsiguientes.

ANEXOS

PID_21_22_071_Anexo 1.pdf (competencias generales y especificas)
PID_21_22 071_Anexo 2.pdf (asistencia a la sesion de formacion)
PID_21_22_071_Anexo 3.pdf (asistencia a las sesiones evaluables)
PID_21_22 071_Anexo 4.pdf (grado de cumplimiento de objetivos y tareas)
PID_21_22_071_Anexo 5.pdf (difusion de resultados: X Congreso USATIC)
PID_21_22 071_Anexo 6.pdf (informes individuales de asignaturas)

Los anexos anteriores se encuentran alojados en el Repositorio Documental de la Universidad de Valladolid (UVaDoc), siendo
accesibles a través del enlace siguiente: https://uvadoc.uva.es/handle/10324/53918
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