UNIVERSITAT | IN-RED 2020 Congreso In-Red 2020
POLITECNICA UPV, 16y 17 de julio de 2020

VI Congreso de Innovacion

DE VALENCIA | Eqycaiay Docenciaen Red  Doi: http://dx.doi.org/10.4995/INRED2020.2020.11933

Kahoot! como herramienta para mejorar los resultados académicos en
educacion superior

Martinez Jiménez, Rocio?, Ruiz Jiménez, M* Carmen®; Garcia Marti, Elia‘; Pedrosa Ortega,
Cristina® y Liceran Gutiérrez, Ana*

Universidad de Jaén

Contactos: ‘rmartine@ujaen.es, "cruiz@ujaen.es; “egarcia@ujaen.es; ‘cpedrosa@ujaen.es; “aliceran@ujaen.es

Abstract

The use of more active and participative methodological tools in the classroom is a growing trend
in any university. In addition, we observe how it is increasingly common to use smartphones or
tablets that allow gamification with students through applications such as Kahoot!. Therefore,
several works have shown some positive effects of this tool, such as improving the students’
interest, attention and motivation. However, very few studies have analyzed whether the use of this
Kahoot! tool positively influences students' academic performance.

In this paper we present the results of a gamification experience, using the Kahoot! tool, in eight
undergraduate subjects related to business management, during the 2018-2019 academic year. We
carried out a statistical analysis to identify the average, maximum and minimum scores of the
students in the different tests and to relate them to their academic results in the first official
examination call. The results show that the subject's final mark is determined by the average mark
obtained on the Kahoot! test, the percentage of tests taken and the subject in question.

Keywords: gamification; Kahoot!; academic performance.

Resumen

La utilizacion en el aula de herramientas metodologicas mas activas y participativas es una tendencia al
alza en cualquier universidad. Ademas, observamos como es cada vez mds habitual el uso de los
smartphones o tablets que permiten aplicar la gamificacion con los estudiantes mediante aplicaciones
como Kahoot!. En este sentido, varios trabajos han mostrado algunos efectos positivos de esta
herramienta, tales como la mejora del interés, la atencion y la motivacion del alumnado. Sin embargo,
son pocos los estudios que han analizado si el uso de esta herramienta Kahoot! influye positivamente en
el rendimiento académico de los estudiantes.

En este trabajo presentamos los resultados de una experiencia de gamificacion, utilizando la herramienta
Kahoot!, en ocho asignaturas de Grado relacionadas con la gestion empresarial, durante el curso
académico 2018-2019. Realizamos un andlisis estadistico para identificar las calificaciones medias,
mdaximas y minimas de los estudiantes en los diferentes tests y relacionarlas con sus resultados
académicos en la primera convocatoria oficial de examen. Los resultados muestran que la calificacion
final de la asignatura estad influenciada por la calificacion media obtenida en el Kahoot!, el porcentaje de
tests realizados y la asignatura de que se trate.

Palabras clave: gamificacion; Kahoot!;rendimiento académico.
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1. Introduccion

El nuevo marco para el aprendizaje en los diferentes niveles académicos y, especialmente, en la
educacion superior, esta orientado hacia un aprendizaje mas activo, centrado en el alumno, que incluye
varias formas de aprendizaje y que es capaz de recompensar el logro de las competencias por parte de los
estudiantes, tanto dentro como fuera de los programas de estudios. En este contexto, el "Informe Horizon
2017" (Adams et al., 2017) incluye las tendencias y recomendaciones en un corto periodo de tiempo, asi
como el disefio de un aprendizaje mixto y colaborativo o el proceso de aprendizaje basado en el uso de
smartphones (m-learning) utilizando las nuevas tecnologias.

La expansion de las nuevas tecnologias requiere cambios significativos en el sistema educativo (Glowacki
et al., 2018). El avance tecnologico y su progreso continuo han transformado la forma en la que las
actividades se realizan a diario. La evolucion de las tecnologias de la informacién junto con la creciente
velocidad de las comunicaciones basadas en Internet ha promovido el uso de software de simulacion y
juegos para enriquecer la experiencia de aprendizaje en varias areas (Juan et al., 2017).

En el contexto de la educacion universitaria, los educadores ahora tienen la oportunidad de introducir e
integrar en su formacion, a través de la tecnologia, actividades de aprendizaje basadas en juegos (Tan et
al., 2018). El uso de la tecnologia (ordenadores, teléfonos inteligentes y tabletas) se ha demostrado que
fomenta y refuerza el aprendizaje, mejorando el compromiso de los estudiantes y la participacion activa
en las aulas. Este uso también es, sin duda, de un gran interés para el profesorado en términos de ayuda
para lograr el aumento de la motivacion, asi como del nivel de participacion de los estudiantes en la clase.
Ademas, es til para evaluar la comprension y el desarrollo general de los estudiantes. Finalmente, otra
ventaja es que los estudiantes también pueden disfrutar de la oportunidad de participar en su aprendizaje y
controlar su propio progreso y comprension (Koile y Singer, 2008).

En los ultimos afios, una de las areas de desarrollo, en este sentido, es el uso de la gamificacion y su
implementacion en la educacion superior a través de la mejora de las plataformas educativas existentes y
de la creacion de nuevos programas de aprendizaje basados en juegos para su utilizacion en entornos de
informacion y educacion abiertos (Glowacki et al., 2018). La gamificacion en educacion se refiere a la
introduccion de elementos de juego y experiencias ludicas en el disefio de procesos de aprendizaje. Se ha
adoptado para apoyar el aprendizaje en una variedad de contextos y areas tematicas y para abordar
actitudes, actividades y comportamientos relacionados, como enfoques participativos, colaboracion,
estudio autoguiado, realizaciéon de tareas, hacer que las evaluaciones sean mdas faciles y efectivas,
integracion de enfoques exploratorios para aprender y fortalecer la creatividad y retencion de los
estudiantes (Caponetto et al., 2014).

Asi, la combinacion de la gamificacion y las nuevas tecnologias parece ofrecer a los docentes nuevas
posibilidades para el proceso de ensefianza-aprendizaje que, en muchos casos, ya se estan asumiendo
como una fuente de innovacion.

En este contexto, aunque hay varias aplicaciones (Socrative, Quizizz, Googleforms, Brainscape, Cerebriti,
etc.) que favorecen la transicion hacia metodologias de aprendizaje mas activas e innovadoras, Kahoot! es
una aplicacion gratuita que ha aumentado su popularidad entre los docentes gracias a su facilidad de uso y
a su capacidad para crear una dinamica activa en el aula (Rodriguez, 2017). Ademas, esta herramienta
tiene varias caracteristicas que la hacen adecuada como herramienta de aprendizaje y evaluacion (Wang y
Lieberoth, 2016).

En este trabajo nos centramos en la introduccion de nuevas tecnologias y de la gamificacion mediante el
uso de la aplicacion Kahoot!, siendo el objetivo principal analizar la relacion entre el uso de esta
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herramienta de gamificacion y los resultados de aprendizaje de los estudiantes en el ambito de la
educacion superior, medidos a través del rendimiento académico.

El trabajo esta estructurado de la siguiente manera: a continuaciéon presentamos los principales
fundamentos tedricos y practicos de la gamificacion en la educacion superior y la introduccion de la
aplicacion Kahoot! en ese ambito. En esta parte, ademas, se presentan las principales hipotesis para este
trabajo. En el siguiente apartado, explicamos la metodologia que se ha seguido en el trabajo. Y, por
ultimo, se incluyen las conclusiones principales y las referencias que se han utilizado.

2. Objetivos e hipodtesis de investigacion

La gamificacion se define como "el uso de elementos de disefio de un juego y el pensamiento del juego en
contextos ajenos al juego" (Deterding et al., 2011). De esta forma, los disefiadores de juegos se sirven de
las propiedades motivadoras de estos y las aplican en otras actividades de aprendizaje, captando la
atencion de los estudiantes. La gamificacion implica compromiso y esta caracteristica es importante en el
ambito de la educacion superior para los estudiantes. Ademas, cada vez que el sistema de gamificacion
coloca a los usuarios como elemento clave en su disefio, puede facilitar el desarrollo de un entorno de
aprendizaje centrado en el alumno, lo que conduce a resultados deseables (Tsay et al., 2018). Esto se debe
a que el sistema de educacion superior, como sistema social, requiere hacer frente al entorno en el que
opera. Es necesario tener en cuenta todo lo que ha cambiado en el entorno en el que actuan las
universidades, especialmente en el contexto de la cuarta revolucion industrial (Simionescu, 2017) y con la
nueva generacion de estudiantes (los millennials).

En la ultima década, esta tecnologia innovadora se ha implementado en la educacion tratando de
aumentar la participacion de los estudiantes en las actividades del aula y hacer que el proceso de
aprendizaje sea mas atractivo para ellos. La gamificacion en la educacidon superior influye en el
comportamiento de los estudiantes, aumentando su compromiso y motivaciéon y, por lo tanto,
ayudandolos a mejorar su conocimiento y sus habilidades. Para ello, hace uso de caracteristicas
tradicionales de juegos como premios o programas de fidelizacion (Glowacki et al., 2018). En este
sentido, la gamificacion en la educacion superior promete una mayor motivacion y autonomia, pero
también puede proporcionar una sorpresa para el estudiante debido al cambio de paradigma pedagdgico,
ya que no a todos los estudiantes les gusta jugar. De todos modos, la gamificacion es una oportunidad
para proporcionar experiencias ricas y motivadoras que pueden aumentar la participacion de los
estudiantes y, por lo tanto, su profundidad de aprendizaje (Lopes & Mesquita, 2015).

Actualmente, involucrar a los estudiantes en el aprendizaje se estd convirtiendo en una prioridad para
muchos educadores y desde muchos enfoques. La gamificacion educativa puede ser un medio para
ofrecer un entorno de aprendizaje centrado en el usuario, autonomo y flexible, alentando a sus usuarios a
perseguir sus propios objetivos y participando en actividades de nivel mas profundo de manera mas
persistente. Implica la adopcién de propiedades motivadoras de los juegos en la ensefianza y el
aprendizaje, considerando el deseo humano de comunicarse y compartir los logros como un medio para
motivar a los estudiantes a aprender. Incluso si esto tiene éxito, puede resultar un compromiso a largo
plazo y mas profundo entre los alumnos (Tsay et al., 2018).

Por lo tanto, la presencia de la tecnologia en las aulas ha inspirado un cambio de las clases tradicionales a
los entornos de aprendizaje digital integrado. Estos entornos de aprendizaje interactivos presentan la
oportunidad de evolucionar en el proceso de ensefianza mediante la incorporacion de elementos del juego
que han demostrado captar la atencion del usuario, motivar hacia los objetivos y promover la
competencia, el trabajo en equipo efectivo y la comunicaciéon (Subhash y Cudney, 2018). En este sentido,
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herramientas de aprendizaje basadas en juegos como Kahoot! complementan las practicas pedagdgicas
con nuevas soluciones tecnologicas.

Juegos como Kahoot! son canales para evaluar si se han logrado los objetivos de aprendizaje. Kahoot!
(https://getkahoot.com) es una plataforma en linea que fue desarrollada en 2013 por el profesor Alf Inge
Wang (Universidad Noruega de Ciencia y Tecnologia). Es una plataforma gratuita que brinda a los
profesores la oportunidad de crear sus propios cuestionarios y encuestas o usar algunos de los existentes
en un banco de tests que se ponen a disposicion de todos. Los resultados se muestran al final de cada
juego y el profesor puede guardar la informacién en un documento digital. En cuanto a los estudiantes
(jugadores), no estan obligados a registrarse para realizar un Kahoot!, para ello se les proporciona un
codigo del juego para unirse a un grupo que ha generado el profesor (anfitrion del juego) en
https://kahoot.it/#/ (Tan et al., 2018).

En Kahoot!, como un juego digital de respuesta estudiantil, el profesor y los estudiantes en el aula pueden
interactuar a través de juegos de conocimiento competitivos utilizando la infraestructura del mismo (Tan
et al., 2018). Autores como Wang et al. (2016) sefialaron que Kahoot! representa una nueva generacion de
sistemas de respuesta estudiantil que se enfoca en la motivacion y el compromiso del estudiante a través
de la gamificacion. Esta plataforma es apta para incrementar la motivacion y el compromiso (que
promueve el aprendizaje), y para evaluar la comprension de diferentes contenidos académicos por parte
de los estudiantes.

2.1. Gamificacion en educacion superior y resultados

La revision sistematica del aprendizaje gamificado en la educacion superior revela una serie de hallazgos
clave que muestran que la influencia y aceptacion de la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos en
la educacion esta creciendo. La investigacion en este campo ha aumentado en los ultimos afios con
beneficios en entornos de educacion superior cada vez mas establecidos y reconocidos. El aprendizaje
gamificado en la educacidén superior no recibi6é atencion hasta 2013, pero desde entonces ha crecido
rapidamente. La implementacion exitosa de la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos dan
razones para interesarse por su aplicacion en la educacidon superior en diferentes culturas, materias y
formatos de paises / estudiantes. La revision sistematica de la literatura identificd varios beneficios del
uso del aprendizaje gamificado, como una mejor participacion del estudiante, una mayor motivacion,
mayor confianza, mejor actitud, un incremento en el aprendizaje percibido y un mayor rendimiento. La
mejora de las actitudes, el compromiso y el rendimiento de los estudiantes fueron los beneficios mas
significativos del uso de aplicaciones de aprendizaje basado en juegos y gamificacion (Subhash &
Cudney, 2018).

En este sentido, varios estudios empiricos consideran que el uso de la gamificacion en la educacion
superior ha crecido con resultados positivos (Dicheva et al., 2015; Wiggins, 2016) y con mejoras en
asistencia, participacion y motivacion de los estudiantes (Barata et al., 2013; Mitchell et al., 2013;
O'Donovan et al., 2013). Ademas, el uso de la gamificacion se ha extendido en algunos campos de
aprendizaje, como la gestion empresarial y el marketing. A pesar de esto, otros estudios empiricos
concluyen con la preocupaciéon de que la gamificacion conduzca a una complejidad excesiva o una
competencia excesiva (Berkling y Thomas, 2013; De-Marcos et al., 2014; Haaranen et al., 2014), creando
diferentes 'estatus' de estudiantes: aquellos proactivos y comprometidos que siempre ganan (triunfadores),
aquellos que comienzan con fuerza y pierden interés en el camino (desanimados) y aquellos con bajos
niveles de participacion, menos compromiso y peor desempeiio (bajo rendimiento) (Hung, 2017).

Las diferentes experiencias innovadoras implementadas en la educacion superior coinciden en incorporar
los ingredientes de los escenarios recreativos, proponiendo a los estudiantes la resolucion de problemas,
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la elaboracién de proyectos y la realizacion de diversas misiones o actividades siguiendo ciertos hitos
(Fitz-Walter et al., 2011). En otras palabras, los estudiantes deben adoptar los mecanismos de los juegos
convencionales y establecer niveles que deben lograrse junto con la asignacién de puntos a cada desafio
que se complete con éxito (O’Donovan et al., 2013). Estas experiencias garantizan un aumento de la
motivacion extrinseca e intrinseca de los estudiantes y fomentan la inmersion en las tareas propuestas
(Hamari et al., 2014; Papasterigou, 2009).

En ultima instancia, se espera que estas experiencias ayuden a los alumnos a desarrollar habilidades
laborales y a abordar las necesidades psicologicas de habilidades, independencia y relaciones y, por lo
tanto, a aumentar la motivacion de los estudiantes en contextos de trabajo o aprendizaje (Sailer et al.,
2017; Tsihouridis et al., 2018).

Los estudios empiricos concluyen que Kahoot! es una buena herramienta para implementarse en el aula,
que contribuye a aumentar la participacion de los estudiantes, quienes la perciben como un juego.
Ademas, conduce a mejorar la relacion social entre los estudiantes, aumentando también la asistencia a
las clases.

La mayoria de los estudios mencionados anteriormente relacionan la gamificacion en la educacion
superior con la valoracion que realizan los estudiantes sobre la motivacion, la cooperacion, el
compromiso, la competencia, la asistencia, la participacion, etc. Sin embargo, hasta este momento no
existe investigacion en el campo de la educacion superior que relacione la gamificacion y el uso de
Kahoot! con los resultados académicos de los estudiantes en el drea de Administracion de Empresas.
Monedero y Castro (2018) indican que cuando los estudiantes aprenden jugando estan mas satisfechos,
retienen mejor lo que han aprendido y también se sienten atraidos por continuar aprendiendo. En este
contexto, nuestro objetivo se centra en la evaluacion de si el uso de esta herramienta, ademas de generar
una dindmica mas participativa en las clases, permite a los estudiantes retener mejor lo que han
aprendido, reflejandose asi en mejores resultados académicos. Proponemos, por tanto, la siguiente
hipotesis de investigacion:

H1: Existe una relacion positiva entre los resultados que se obtienen en las pruebas realizadas en Kahoot!
y la nota final que se obtiene en la asignatura.

3. Desarrollo de la innovacion

Esta experiencia de utilizacion de Kahoot! como herramienta de evaluacion de contenidos ha sido
utilizada en ocho asignaturas diferentes relacionadas con la gestion de empresas y que se han impartido
en diferentes Grados a lo largo de los dos semestres del curso 2018-2019.

En todas las asignaturas se ha realizado un Kahoot! por tema o unidad, al final del mismo, que sirviera
para la comprobacion de los conceptos asimilados por los estudiantes. Todas las preguntas han sido
elaboradas por las profesoras responsables de las asignaturas y estaban relacionadas con los contenidos
abordados en cada unidad. En la gran mayoria de los casos (excepto cuando habia algunas preguntas
repetidas sobre el mismo aspecto), al finalizar el tiempo de respuesta y, tras comprobar los fallos que, en
su caso hubiera, la profesora se paraba a explicar cual era la respuesta correcta o pedia a alguno de los
compaiieros que lo explicara.

Se ha trabajado con grupos relativamente reducidos y esto ha facilitado mucho la puesta en practica de
esta herramienta. Concretamente, los estudiantes que han trabajado en el total de estas asignaturas han
sido 286. El reparto de la poblacion entre asignaturas y titulaciones aparece reflejado en la tabla 1 y en los
Graficos 1 y 2.
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Tabla 1. Distribucion de estudiantes por titulacion y asignatura

Titulacion Asignatura Curso N° de estudiantes

Grado en Administracion y | Direccion Estratégica II 4° 43

Direccion de E ADE

ireccién de Empresas ( ) Direccion Financiera 11 3° 63

Direccion y administracion de la 3° 53
produccion

Doble Grado en Derecho y | Direccion Estratégica 11 5° 26

Administracion y Direccion de

Empresas (DADE)

Grado en Estadistica y | Gestion estratégica de la 4° 15

Empresa (EyE) innovacion, la calidad y la
tecnologia
Grado en  Finanzas y | Contabilidad de Gestion I 2° 23
tabili FI -
Contabilidad (FICO) Gestion de Recursos Humanos 2° 28
Grado en Relaciones Laborales | Organizacion y Administracion de 1° 35
y Recursos Humanos (RRLL) | empresas

= Grado en Finanzas y Contabilidad
® Grado en Administracion y
Direccion de Empresas

= Grado en Relaciones Laborales y
Recursos Humanos

m Doble Grado Derecho y ADE

= Grado en Estadistica y Empresa

Grdfico 1: Distribucion de estudiantes por titulacion
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m Gestion de recursos humanos

m Direccion estratégica Il

Administracion de empresas

m Contabilidad de gestion

m Direccion financiera Il

Gestion estratégica de la innovacion, la

12,24% calidad y la tecnologia

m Direccion y administracion de la
produccion

/

Grdfico 2: Distribucion de estudiantes por asignatura

No en todas las asignaturas se ha trabajado con el mismo niimero de pruebas Kahoots puesto que, como
deciamos, dependia del nimero de unidades o temas a evaluar, pero si se han realizado siempre tests que
incluian 10 preguntas, para asi facilitar la valoracion de los resultados obtenidos en los mismos.

Hay que tener en cuenta también que en cinco asignaturas (Gestion de recursos humanos de FICO;
Organizacion y administracion de empresas de RRLL; Contabilidad de gestion I; Direccion financiera I1 'y
Gestion estratégica de la innovacion, la calidad y la tecnologia de ADE) los resultados obtenidos en los
test de Kahoot! se tenian en cuenta en la calificacion final de la asignatura como parte de una evaluacion
sumativa-formativa, incluyéndolos en el apartado de asistencia y participacion. Sin embargo, en las otras
tres asignaturas no se han tenido en cuenta las calificaciones obtenidas en los Kahoots para la calificacion
final, sirviendo Ginicamente como elemento de analisis individualizado de cada estudiante por parte de la
profesora.

El analisis de los datos se realizo con el programa estadistico SPSS Statistics version 19 y se corresponde
con un analisis estadistico descriptivo (frecuencias, medias, desviaciones tipicas, ec.) de las calificaciones
obtenidas en los Kahoot! realizados. Ademas, hemos realizado tablas de contingencia con pruebas de Chi-
cuadrado, asi como un analisis de regresion para determinar si existe relacion o no entre las calificaciones
obtenidas en los Kahoot! y las calificaciones obtenidas en la asignatura.

4. Resultados

En primer lugar, vamos a hacer referencia al nimero de pruebas Kahoots realizados en cada asignatura y
el nimero de estudiantes que participaron en los distintos Kahoots. Asi, en las asignaturas de Direccion
Estratégica II (tanto en ADE como en DADE) fue donde mads tests se realizaron; concretamente, se
hicieron 7 Kahoots. Le sigue Gestion de Recursos Humanos de FICO con 6 tests. En Organizacion y
Administraciéon de Empresas de RRLL se realizaron 5 Kahoots a lo largo del semestre. Tres asignaturas
(Contabilidad de Gestion I de FICO, Gestion estratégica de la innovacion, la calidad y la tecnologia de
EyE y Direccién y administracioén de la produccion de ADE) completaron 4 Kahoots cada una de ellas.
Finalmente, en Direccion Financiera II de ADE solamente se desarrollaron dos tests, puesto que el
programa de esta asignatura contempla dos grandes bloques.
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Por lo que respecta al grado de participacion de los estudiantes en estos tests, tal y como se puede
observar en el grafico 3 y en la tabla 2, donde reflejamos el porcentaje de estudiantes en funcion del
porcentaje de Kahoots completados, la asignatura que ha tenido un mayor porcentaje de estudiantes que
han asistido con mas regularidad a clase y que se han implicado mas en la realizacion de los distintos
Kahoots han sido Gestion estratégica de la innovacion, la calidad y la tecnologia. Esta asignatura es una
optativa del grado de Estadistica y Empresa, lo que significa que los estudiantes eligen voluntariamente
cursarla y eso puede explicar la gran participacién y asistencia a clase. A continuaciéon, nos
encontrariamos la asignatura Direccion Financiera I de ADE, aunque en este caso habria que ser un poco
cautelosos con el andlisis puesto que s6lo se han realizado dos Kahoots en esa asignatura. Finalmente,
como mas representativo, podemos destacar el grupo de 2° del Grado en FICO que, tanto en la asignatura
de Gestion de Recursos Humanos (primer semestre) como en la Contabilidad de Gestion I (segundo
semestre) han mostrado un alto indice de asistencia a clase y de participacion en los Kahoots realizados.

100,00 + # Gestion de recursos humanos
90,00 (FICO)
o 80,00 . M Direccion estratégica 11 (ADE)
E 7000 o
g 60,00 Organizacion y administracion de
E 50,00 r empresas (RRLL)
E e ) = X Direccion estratégica Il
; U ' (ADE+Derecho)
20,00 i X
10,00 % X = ! = 7Y X Contabilidad de Gestion | (FICO)
0,00 ¢ X o AN
0 20 40 60 80 100 Direccion Financiera Il (ADE)
% DE KAHOOTS COMPLETADOS
Grdfico 3. % de estudiantes y % de Kahoots realizados
Tabla 2. Porcentaje de estudiantes en funcion del grado de participacion en los Kahoots
Asignatura 7 6 5 4 3 2 1
Direccion estratégica I de ADE 37,21 27.90 | 16,28 | 16,28 2,32 0 0
(7 Kahoots)
Direccion estratégica IT de DADE 34,61 19,23 | 19,23 | 11,54 7,69 7,69 0
(7 Kahoots)
Gestion de Recursos Humanos de - 75.00 | 10,71 7,15 0 3.57 3,57
FICO (6 Kahoots)
Organizacion y administracion de - - 48,57 | 40,00 8,57 2,86 0
empresas de RRLL (5 Kahoots)
Contabilidad de Gestion I de FICO - - - 65.22 30.43 0 4.35
(4 Kahoots)
Gestion estratégica de la innovacion, - - - 100 0 0 0
la calidad y la tecnologia de EyE
(4 Kahoots)
Direccion y administracion de la - - - 49.06 | 41.51 7.55 1.89
produccion de ADE (4 Kahoots)
Direccion Financiera II de ADE - - - - - 85.71 | 14.29
(2 Kahoots)
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Por lo que respecta a las calificaciones obtenidas, como ya comentamos anteriormente, los Kahoots
incluian 10 preguntas y eran valorados sobre 10 puntos para facilitar tanto al estudiante como a las
profesoras su tratamiento y consideracion para la calificacion final. Esto implica que, al margen de la
valoracion en puntos que concede automaticamente el programa (en funcion de si se acierta o no la
respuesta y del tiempo que se tarda en responder), las profesoras lo que tenian en consideracion para la
evaluacion era inicamente el numero de respuestas acertadas. Asi, pues, en la siguiente tabla, mostramos
para cada asignatura, cual ha sido la calificacion media obtenida por los estudiantes en los distintos
Kahoots, asi como la puntuacién maxima y la minima.

Tabla 3. Calificaciones medias, maximas y minimas de los Kahoots realizados

Calificacion Kahoot! | Calificacion | Calificacion | Calificacion
Asignatura media minima maxima
Gestion de Recursos Humanos de FICO 8.02 3 10
Direccion Estratégica I de ADE 3.78 1 10
Organizacién y Administracion de Empresas de RRLL | 5.51 1 9
Direccion Estratégica I1 de DADE 5.54 2 10
Contabilidad de Gestion I de FICO 4.96 1 8
Direccion Financiera II de ADE 4.83 1 8
Gestion estratégica de la innovacién, la calidad y la | 8.13 4 10
tecnologia de EyE
Direccion y administracion de la produccion de ADE 6.77 1 10

Como se puede comprobar en esta tabla, los estudiantes de Direccion estratégica IT de ADE son los que
han obtenido la media de calificaciones mas bajas. Creemos que en ello puede influir el hecho de que esta
era una de las asignaturas en las que no se tenian en cuenta los resultados de los Kahoots para la
calificacion final de la asignatura, por lo que podriamos decir que los estudiantes simplemente
participaban sin preocuparse demasiado por si acertaban o no. No obstante, puesto que esto no ocurre en
todas las asignaturas en las que no se tenia en cuenta la calificacion, creemos que seria recomendable
analizar esta informacion considerando la dificultad o facilidad tanto de la propia asignatura como de las
preguntas realizadas por las profesoras o el grado de conocimiento o preparacion previa de los
estudiantes, cuestiones éstas mucho mas subjetivas y dificiles de abordar.

Otra forma de presentar y analizar las calificaciones medias obtenidas por los estudiantes en los diferentes
Kahoots es agrupandolas en las categorias de Suspenso (0-4.9); Aprobado (5-6.9); Notable (7-8.9) y
Sobresaliente (9-10). Asi, en la tabla 4 presentamos el numero total de estudiantes cuya calificacion
media de los diferentes Kahoots se situa en cada una de las categorias.
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Tabla 4. Numero de estudiantes seguin su calificacion media en los Kahoots

Calificacion Kahoot! | Suspenso | Aprobado | Notable | Sobresaliente | TOTAL
Asignatura
Gestion de Recursos Humanos de FICO | 0 1 22 5 28
Direccion Estratégica I de ADE 38 5 0 0 43
Organizacion 'y Administracion de | 10 23 2 0 35
Empresas de RRLL
Direccion Estratégica I1 de DADE 7 17 2 0 26
Contabilidad de Gestion I de FICO 10 13 0 0 23
Direccion Financiera I1 de ADE 30 30 3 0 63
Gestion estratégica de la innovacion, la | 0 0 13 2 15
calidad y la tecnologia de EyE
Direccion 'y administracion de la | 11 19 14 9 53
produccion de ADE

En este caso se observa que los estudiantes de 3° y 4° curso del Grado en ADE, tanto en la asignatura
Direccion Financiera II como en Direccion Estratégica II, son los que mas suspenden los Kahoots,
probablemente debido a que la dificultad de las asignaturas y/o de las preguntas es mayor. Por el
contrario, las asignaturas donde los estudiantes han obtenido las mejores calificaciones han sido Gestion
estratégica de la innovacion, la calidad y la tecnologia de EyE y Gestion de Recursos Humanos de FICO.

Teniendo en cuenta estas calificaciones, tal y como comentamos en el apartado tedrico, quisimos analizar
si existe relacion entre las calificaciones obtenidas por los estudiantes en los Kahoots y la calificacion
obtenida en la asignatura en la convocatoria ordinaria I. Si esta relacion fuera positiva y estadisticamente
significativamente, estariamos asumiendo que aquellos estudiantes que mejor calificacion obtienen en los
Kahoots durante el semestre, serian también aquellos que mejores calificaciones obtienen al final en la
asignatura.

Para contrastar esta hipotesis, hemos realizado una tabla de contingencia con el analisis estadistico de la
Chi-cuadrado. Los resultados aparecen reflejados en las tablas 5 y 6.

2020, Universitat Politécnica de Valéncia

Congreso In-Red (2020)
665


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Martinez Jiménez, R.; Ruiz Jiménez, C.; Garcia Marti, E.; Pedrosa Ortega, C. y Liceran Gutiérrez, A.

Tabla 5. Tabla de contingencia Calificacion media de los Kahoots * Calificacion ordinaria

Calificacion asignatura Convocatoria Ordinaria
Suspenso | Aprobado | Notable Sobresaliente TOTAL

Calificacion | Suspenso 34 41 20 11 106
media Aprobado 16 33 35 24 108
Kahoots  "Notable 2 11 34 9 56

Sobresaliente 0 1 3 12 16

Tabla 6. Prueba de chi-cuadrado
Valor Gl Sig. Asintotica (bilateral)

Chi-cuadrado de Pearson 80,408 9 0,000
Razon de verosimilitudes 74,650 9 0,000
Asociacion lineal por lineas 49,177 1 0,000
N de casos validos 286

Como podemos comprobar, la relacion entre ambas variables es completamente significativa desde el
punto de vista estadistico al 99.9%, observandose, como era de esperar, que la mayoria de los estudiantes
que suspenden los Kahoots obtienen la calificacion de suspenso o aprobado y que aquellos estudiantes
que han sacado un sobresaliente en los Kahoots han obtenido, en una gran proporcion, un sobresaliente en
la asignatura. También se observan algunos casos un poco mas chocantes como, por ejemplo, estudiantes
que habiendo obtenido un notable en los Kahoots han suspendido la asignatura o estudiantes que
habiendo obtenido un aprobado en los Kahoots han obtenido sobresaliente en la asignatura. Aun asi,
podemos afirmar que se cumple nuestra hipdtesis 1.

Pero, ademas de la calificacion media obtenida en los Kahoots, nos preguntamos si podian influir también
otras variables como, por ejemplo, el porcentaje de Kahoots resueltos y la asignatura de que se tratara. En
este caso, realizamos un analisis de regresion por pasos donde la variable dependiente es la calificacion
obtenida en la convocatoria ordinaria 1. Como presentamos en la tabla 7, el modelo final presenta una R
cuadrado corregida de 0.321 lo que significa que el modelo es relativamente bueno y en todos los casos se
obtiene una significacion de 0.000.

Tabla 7. Resultados del andlisis de regresion para las variables predictoras del rendimiento académico durante el curso 2018-2019

(n=286)
Variable Paso 1 Paso 2 Paso 3
Media Kahoot! 627 5657 5367
% de Kahoots 030" 029"
Asignatura 1997

F 86.347"" 57.027° 45.902""
R? ajustado 230 282 321
Cambios en R* (%) 22.61 13.83

Nota: ~p<0.001
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Por tanto, tal y como demuestra el modelo, podemos decir que la calificacion que los estudiantes obtienen
en la convocatoria ordinaria viene explicada por el % de Kahoots que realizan, por la calificacion media
que obtienen en estos test y por la asignatura de que se trate, siendo todas las relaciones positivas y
estadisticamente significativas.

5. Conclusiones

La gamificacién con Kahoot! ha sido una herramienta de enseflanza innovadora en nuestras materias,
tanto para los profesores como para los estudiantes. Esta experiencia ha permitido aprovechar al maximo
las nuevas tecnologias para la ensefianza con resultados mas que aceptables en términos de implicacion,
participacion, interés y motivacion, de acuerdo con estudios previos en otros campos de investigacion
(Signori et al., 2018). No hay duda sobre los efectos emocionales positivos de la gamificacion (Caponetto
et al., 2014). Sin embargo, nuestro objetivo ha ido mas alla, tratando de comprobar si existe una relacion
significativa entre el uso de la gamificacion con Kahoot! como herramienta de evaluacion y los resultados
académicos de los estudiantes de los diferentes grados relacionados con la Administracion de Empresas.

En la hipotesis, en la que indicamos la posibilidad de que los resultados académicos mejoren en aquellos
alumnos que han tenido mejor calificacion en los kahoots realizados, verificamos que, aunque no todas
las asignaturas tienen el mismo comportamiento, en la mayoria de ellas se puede observar una mejor
calificacion final de los estudiantes y un menor numero de calificaciones suspensas.

Ademas de estos resultados del estudio, nos gustaria destacar algunas consideraciones que, aunque
podrian ser algo subjetivas, creemos que son interesantes. En primer lugar, Kahoot! se ha demostrado que
es una herramienta Util que ha mejorado la asistencia y participacion de nuestros estudiantes. Esta
herramienta de aprendizaje ha favorecido tanto el proceso de aprendizaje continuo como ¢l compromiso
de los estudiantes. Los estudiantes no solo asisten a mas clases, sino que también estudian el tema de
manera mas regular para obtener mejores resultados en cada test. Aun mas, Kahoot! nos permite reforzar
los conceptos principales de la asignatura dando una retroalimentacion inmediata a los estudiantes. Uno
de los elementos mas didacticos que hemos percibido ha sido la pausa después de cada pregunta,
explicando la respuesta correcta. De esta manera, los estudiantes pueden hacer una autoevaluacion,
entendiendo los conceptos estudiados mas facilmente.

Con la utilizacién de la gamificacion con Kahoot! hemos incorporado el m-learning, adaptando nuestros
temas a las crecientes demandas tecnologicas de la generacion millenials. Hemos corroborado que si los
estudiantes aprenden jugando, tienden a recordar mejor los conceptos, lo que facilita el proceso de
aprendizaje. Ademas, la dinamica del juego muchas veces conduce a un aumento en la motivacion y la
autoestima del estudiante, especialmente cuando ven sus nombres en el podio clasificatorio final que
ofrece la aplicacion.

Es importante tener en cuenta que, como hemos indicado en la metodologia, en cinco asignaturas se ha
seguido una evaluaciéon sumativa-formativa, de manera que los resultados de las pruebas de Kahoot!
fueron parte de la calificacion final. De esta manera, los estudiantes tienen una mejor valoracion sobre la
utilidad de esta herramienta, especialmente si algunas de las preguntas de las pruebas también se
repitieron en el examen final.

Del mismo modo, tenemos que ser conscientes de varias preocupaciones que surgen de nuestra
experiencia. Hemos trabajado con un tamafio de grupos relativamente bueno. Para los grupos con un
mayor numero de estudiantes, los resultados no serian tan efectivos. Un mayor nimero de estudiantes
implica mayores dificultades tanto fisicas (aulas con mayor capacidad) como técnicas (acceso a la
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aplicacion y fallos relacionados con el acceso). También debemos considerar la utilizacion responsable
que requiere el uso de herramientas de gamificacion durante el proceso de aprendizaje. En particular, el
uso de Kahoot! se basa en la idea de que la educacion basada en juegos es adecuada (Dellos, 2015) y que
las apps pueden mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje, en funcion de la importancia dada a estas
herramientas por los docentes (Area, 2008). Ademas, es necesario que la organizacion de las clases se
base en un ambito pedagdgico bien definido, adoptando un uso responsable de estas herramientas (Marin,
2016). Bajo este uso responsable, la aplicacion de herramientas de gamificacion en nuestra ensefianza en
educacion superior ha generado un ambiente de trabajo (en términos de asistencia, compromiso y actitud
del alumnado) que es favorable para la mejora del aprendizaje en el sentido de que, como hemos
demostrado empiricamente, hemos conseguido una mejora de los resultados de aprendizaje de nuestros
estudiantes.
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