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(—0 OBJETIVO

El objetivo principal de este proyecto docente es introducir un nuevo enfoque pedagogico utilizando la
gamificacion como herramienta de ensefianza-aprendizaje basada en la aplicacién Kahoot! Esta
metodolog|a se ha aplicado a una asignatura analitica experimental del Grado en Quimica en Valladolid.
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/—e METODOLOGIA

Figura 2. Esquema de trabajo.
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/—e INTRODUCCION

Oviedo, 12-15 julio 2022

Una innovacion cada vez mas utilizada en la educacion es el uso de los
dispositivos moviles en el aula para explorar su empleo como
herramienta de gamificacién. Bring Your Own Device (BYOD) es una
tendencia actual donde las personas traen sus dispositivos moviles al
lugar de trabajo. Esta concepcion se puede implementar en la
Universidad para motivar a los estudiantes y mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. En este sentido, una de las aplicaciones mas
populares por su rapidez y sencillez es Kahoot! Se basa en la creacion de
cuestionarios que los alumnos responden con sus moviles. Los profesores
aseguran que todos los estudiantes participen y reciban informacion
sobre su progreso. Estas actividades |Udicas permiten al profesorado
seguir el proceso de aprendizaje del alumno de forma real y disponer de

%

\informacién constante y agil sobre sus niveles de conocimientos.
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Kahoot!

Figura 1. Aplicacion Kahoot!/
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Figura 3. Muestra de alumnos estudiada. )
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grafico 1. Comparacion de los resultados de los exdmenes parciales de tres grupos de estudiantes.
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Figura 4. Consideraciones. y |
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* Las notas mas altas se dieron en el grupo 3 donde se emplearon cuestionarios Kahoot!
Figura 5. Metodologfa de trabajo seguida. e Las notas fueron significativamente mejores en el grupo 2 frente al 1. Esta diferencia se explica
por el conocimiento del examen final (grupo 2) frente al desconocimiento (grupo 1) de este.
Grafico 2. Comparacion de las puntuaciones de las asignaturas de los tres grupos de estudiantes.
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* Los resultados no son extrapolables a la nota final de la asignatura, ya que en el grupo 3 se
mantiene la nota media entorno a 7, pero no en el caso de los otros dos grupos.
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f_e CONCLUSIONES
\
K j * El uso del modelo BYOD ha tenido un impacto significativo y positivo para los alumnos.
 Los resultados han confirmado que la aplicacion Kahoot! es una herramienta valida y eficaz para los
procesos de evaluacién continua ya que proporciona mejores resultados académicos. Este hecho se ha
REFERENCIAS ) demostrado comparando los grupos de alumnos que utilizaron y no utilizaron la gamificacion durante
las clases.
Ali, G., Mbabazi, B. P, , Lawrence, N., Geoffrey, A. (2017). Use of mobile devices by students to support * El grado de satisfaccion de los estudiantes con la metodologia utilizada fue alto y los estudiantes
learning in universities: a case of Muni university. International Journal of Research in Engineering & evaluaron positivamente el uso de la aplicacion Kahoot! para su aprendizaje.
Technology, 5(6), 69-80. * Sera fundamental el proximo curso realizar una investigacion exhaustiva con un mayor numero de
\ ) alumnos implicados mejorando su rendimiento en asignaturas experimentales del Grado en Quimica.
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