ANEXO I1l. MEMORIA FINAL DE PROYECTO

GAMIFICACION EN EL AULA PARA LA EVALUACION CONTINUA
GAMIFICATION IN THE CLASSROOM FOR CONTINUAL ASSESSMENT

José Maria Caridad y Ocerin (Coordinador)

Nuria Ceular Villamandos, José Antonio Gomez Limon, José Carlos Casas-Rosal, Juan Antonio Jimber del Rio
Francisco Javier Jiménez Beltran, Virginia Navajas-Romero, Manuel Adolfo Pérez Piego

ccjm@uco.es

Universidad de Cérdoba

Received: 29/05/2018 Accepted:

Abstract

Technological advances have allowed education to also evolve by introducing innovative techniques, tools and
methodologies that improve the teaching and learning process at all levels of education. One of these techniques of
great potential for active and experiential learning is the use of games. Its correct application in the classroom allows
to improve the motivation, autonomy and evaluation of the student in his learning process. The objective of this
project is to introduce this technique in various subjects of the Degrees of Business Administration and Management,
Tourism, Environmental Sciences, Biology, Food Science and Tec nolo%y and Forestry Engineering, due to the great
benefits that the evaluation through Gamification contributes to the teaching and learning ot university subjects.
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Resumen

Los avances tecnoldgicos han permitido que la educacion también evolucione introduciendo técnicas, herramientas y
metodologias innovadoras que mejoran el proceso de ensefianza y aprendizaje a todos los niveles de formacion. Una de estas
técnicas de gran potencialidad para el aprendizaje activo y experiencial es el uso de juegos. Su correcta aplicacion en el aula
permite mejorar la motivacion, autonomia y evaluacion del estudiante en su proceso de aprendizaje. El objetivo de este proyecto
es introducir esta técnica en diversas asignaturas de los Grados de Administracion y Direccion de Empresas, Turismo, Ciencias
Ambientales, Biologia, Ciencia y Tecnologia de los Alimentos e Ingenieria Forestal, debido a los grandes beneficios que la
evaluacion a través de la gamificacion aporta a la ensefianza y el aprendizaje de asignaturas universitarias.
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1. INTRODUCCION

Tras diagnosticar las carencias e identificar necesidades en la formacion universitaria, nace el Espacio Europeo de
Educacion Superior (EEES) con el reto de mejorar la calidad de la ensefianza en las universidades (Berné, Lozano y
Marzo, 2011). Para ello, es necesario la intensa transformacion de antiguas y la introduccion de nuevas metodologias
docentes (Diez et al., 2009), que impliquen al alumnado como constructor de su propio conocimiento (Berné, Lozano y
Marzo, 2011). En ese sentido, la “Propuesta para la renovacion de las metodologias universitarias” (Consejo de
Coordinacion Universitaria, 2006) incide en la necesidad de utilizar el EEES con el objeto de efectuar profundas
innovaciones de fondo, fundamentalmente en las metodologias docentes.

El EEES defiende el cambio del actual modelo, por otro que logre poner el punto de mira en la trasmision de saberes
y habilidades y que apueste por un disefio donde el rol del docente sea mucho maés relevante, que sirva de apoyo
fundamental para el aprendizaje del alumno, y que el estudiante sea un agente activo en su proceso didactico, consciente
de su propio aprendizaje, que le ayude a adquirir competencias tan importantes como aprender a aprender y autonomia
personal. Para afrontar este desafio la motivacion del estudiante por formarse se hace més ineludible que nunca (Romero y
Pérez, 2009). Una de las variables que se relaciona con el bajo resultado académico de los alumnos a juicio de los
profesores y de los propios estudiantes, es la falta de estrategias para despertar interés y captar la atencion por parte del
profesorado. Es por ello, por lo que se hace necesario que los docentes cambien su forma de trabajar en relacién a su
metodologia y evaluacion (Tejedor y Garcia-Valcarcel, 2007).

En este sentido, una innovadora técnica es la gamificacion. Existen varias definiciones del concepto, pero la mas
abundante en la literatura es la de Deterding et al. (2011), concibiéndola como la utilizacion de mecanismos de disefio del
juego en contextos de no juego. Cantador (2012) sefiala que se trata de utilizar las mecanicas de juego, su estética y sus
técnicas para comprender, motivar la accién, provocar el aprendizaje y solventar problemas (Prensky, 2003; Fu, Su'y Yu,



2009). Todo ello con el objetivo de cambiar o originar comportamientos buscados (Huotari y Hamari, 2012; Lee y
Hammer, 2011).

La gamificacion es la aplicacion de elementos conceptuales propios del disefio de juegos en entornos distintos como
la empresa, el marketing comercial o la educacion. El objetivo de la gamificacion es captar el interés del alumno, para que
se implique en las tareas, actividades y resolucion de casos y problemas que forman parte de una asignatura. La
incorporacion de estrategias de gamificacion a la educacion permite que los estudiantes realicen acciones que les lleven a la
adquisicion de conocimientos y, que al mismo tiempo, formen parte activa de su propio proceso de aprendizaje. En
definitiva, la idea principal es introducir en el aula elementos de los juegos o videojuegos que ayuden transformen la
actitud y conducta de los estudiantes y que aumenten su interaccién con el entorno de aprendizaje.

El gran desarrollo de los videojuegos ha sido concluyente para que las mecanicas de juego se implanten en medios no
ladicos con la intencion de potenciar la motivacion, el esfuerzo, la fidelizacion y otros muchos valores positivos comunes
a todos los juegos (Geithner y Menzel, 2016; Ranchhod et al, 2014). La ludificacion del aprendizaje incide en la motivacion
y partiendo de la premisa de que a mayor motivacion que presente el alumno, mas aprovechara los recursos de que
dispone para aprender y, por tanto, mas estrategias utilizara para conseguir su objetivo. Como consecuencia, cuantas mas
estrategias utilice, mas rapido y mejor aprendera (Sanchez, Saenz y Garrido, 2010). Un ejemplo de ello, seria convertir una
actividad, en principio aburrida o poco motivante, de los empleados de una empresa, los habitantes de una ciudad, los
alumnos de un centro educativo..., en algo atractivo y emocionante.

A raiz de ello, autores como Diaz y Troyano (2013) o Pifieiro-Otero y Costa-Sanchez (2015) inciden en el potencial
desarrollo educativo que puede aportar la gamificacion. Y, en concreto en el &mbito universitario, ya que debe adaptarse al
entorno tecnolégico de las nuevas generaciones, siendo por lo tanto una oportunidad para conseguir el interés,
participacion y creacion de conocimiento (Pifieiro-Otero y Costa-Sanchez, 2015).

Sin embargo, en la literatura nacional, la gamificacion no es una técnica didactica muy analizada en el ambito
universitario. Si bien es cierto que se pueden encontrar algunos ejemplos, como los de Cantador (2012), Cortizo et al.
(2011), Marczewski (2014) o Villagrasa et al. (2014).

Marzewski (2014) diferencia entre dos tipos de gamificacion. La primera, llamada de capa fina, que es la que se afiade
a un sistema previamente creado y que se distingue por aportar diversion mediante recompensas si se realizan
determinadas acciones. Este tipo de gamificacion introduce pequefios premios a corto plazo y genera un registro de los
méritos acumulados por cada jugador, ordenados por clasificacién en una tabla de lideres y de metas a largo plazo. Este
registro se mantiene durante el tiempo que el usuario o jugador usa el sistema. Por su parte, la gamificacion profunda es la
que intenta involucrar al alumno en profundidad apelando a la motivacion intrinseca. Incluye los denominados juegos
serios que son experiencias de duracion corta pero que provocan una gran implicacion en los estudiantes que participan;
por ejemplo, la resolucién de un caso o de una actividad de aprendizaje basado en problemas. Una asignatura bien
programada con una trama narrativa convincente y atractiva para los alumnos desencadena este tipo de motivacion.

Por todo lo anterior, el objetivo de este estudio es establecer una propuesta de Gamificacion dentro del aula
utilizando la aplicacion Kahoot (2013). Para ello, se organizaron una serie de actividades que han permitido a los
participantes de este proyecto profundizar y descubrir los beneficios que esta metodologia aporta al proceso de ensefianza
y aprendizaje de asignaturas universitarias. Dentro de los multiples enfoques que puede tener la gamificacion, se opt6 por
un modelo basado en una plataforma de caracter gratuito que permite la creacion de cuestionarios de evaluacion
(disponible en App o version web: Kahoot). Es una herramienta donde el docente genera un Concept Test que los
alumnos resuelven en el aula, con el objeto de realizar una evaluacion de diagnostico, que permita al profesor reforzar los
conceptos y contenidos no adquiridos.

2. OBIETIVOS

Como objetivos generales que nos propusimaos en este proyecto y que hemos cumplido de manera satisfactoria han

sido:

e Motivar en el alumnado la necesidad de trabajar los contenidos de la asignatura de forma continuada a lo largo de
todo el periodo lectivo, mediante la evaluacion periddica de la adquisicion de contenidos, de una forma amena y
divertida, pero también sostenible para el profesor.

Consolidar los conocimientos de los alumnos a través de la experimentacion y el juego.

e Sistematizar la evaluacion de las diferentes unidades didacticas de las asignaturas implicadas a través de los
Concept Test generados por la aplicacion o la web Kahoot.

e Obtener, por parte del profesor, informacion valiosa, util y puntual de la adquisicion de los conocimientos de la
asignatura por parte del alumnado, que permita una adaptacion dinamica de la metodologia utilizada.

e Fidelizacion de los estudiantes.

Fomentar la participacion activa del alumnado, asi como la cohesion del grupo.

e Fomento del espiritu de superacion.

3. MATERIAL Y METODOS
El grupo de estudiantes a los que esta dirigido este proyecto pertenece a un gran nimero de titulaciones de la Universidad
de Cérdoba. La relacion detallada se muestra en la

Tabla 1. Las preguntas realizadas pretenden evaluar los saberes y habilidades de cada una de las unidades didacticas de
las que consta la asignatura.



Tabla 1. Asignaturas y grados implicados en el proyecto

Denominacion de la Area de Conocimiento Titulacion/es
asignatura
Métodos cuantitativos de la Estadistica, Econometria, I. O. Grado Admin. y Direccion de
empresa empresas
Introduccion a la economia Economia aplicada Grado de Turismo
Economia ambiental Economia aplicada Grado de Ciencias Ambientales
Mercados financieros Economia aplicada Grado de Admin. y dir. de empresas
Contabilidad financiera Economia financiera y contabilidad Grado en RRLL y recursos
humanos
Contabilidad financiera Economia financiera y contabilidad Grado de Turismo
Métodos y paquetes Estadistica, Econometria, 1.O. Grado en Ingenieria Forestal
estadisticos
Estadistica Estadistica, Econometria, 1.O. Grado Ciencia y Tecn. de los
Alimentos

Cada uno de los profesores disefian sus cuestionarios desde la pagina de Kahoot, que ofrece las siguientes opciones:
e Tipo de cuestionario: Preguntas de multiple respuesta en las que se puede configurar entre dos y cuatro opciones;
puzzle, en el que la respuesta es de tipo ordinal; discusion, en el que se pretende iniciar un debate; y encuesta, en
el que se desea recabar la opinion y el nivel de conocimiento previo del alumno.

Tipo de prueba: Individual o por equipos.

Numero de preguntas, asi como el tiempo maximo respuesta de cada una de ellas.

Numero de respuestas correctas.

Titulo, breve descripcion y hashtag para su visibilidad en las redes sociales, idioma, nivel educativo al que esta
destinado el cuestionario y si se desea compartir con otros docentes de la plataforma.

e Ademas, se pueden incluir videos, imagenes y diagramas.

Para realizar el cuestionario, el alumno accedera al mismo desde cualquier dispositivo con conexion a internet
mediante el acceso a la web de Kahoot. Para ello es necesario, ademas, conocer el cddigo de acceso que provee el profesor
que controla en todo momento el nimero de participantes y su identidad a través de un nombre de usuario.

La interfaz es atractiva, sencilla e intuitiva. Una vez registrados los alumnos en el cuestionario, este comienza. En
primer lugar, se muestra el enunciado de la pregunta durante unos segundos. Una vez transcurrido ese tiempo, el
enunciado pasa a la parte superior de la pantalla, y se muestran las posibles respuestas codificadas por color y forma
geomeétrica, para una mejora de la accesibilidad. En el dispositivo del alumno s6lo se muestran lo distintos colores y las
formas geométricas sin especificar el enunciado ni las respuestas.

Una vez transcurrido el tiempo de respuesta, que es indicado en todo momento en la pantalla del profesor, el
programa informa al alumno de si su respuesta ha sido correcta, asi como la posiciéon que ocupa en la clasificacion con el
resto de compafieros, que se construye a partir del nimero de aciertos y del tiempo empleado en su contestacion. Durante
el proceso, el programa devuelve feedback motivacional e informacion sobre su evolucion en la clasificacion.

Una vez finalizado el cuestionario, se muestra informacién de los tres participantes con mayor puntuacion, asi como
la clasificacion obtenida por cada estudiante en su dispositivo. Ademas, el profesor puede descargar de la plataforma un
extenso informe de los resultados.

Para llevar a cabo el proyecto, inicialmente se elabord un documento en el que se detallaron los objetivos de forma
pormenorizada, ademas de un listado de criterios basicos para la elaboracion de las sesiones de evaluacion a través de
gamificacion.

Una vez hecho esto, se concertd una reunion previa a la que fueron convocados los profesores participantes. En ésta,
se consensuo la lista definitiva de asignatura afectadas por el plan de trabajo, y se decidieron los siguientes aspectos:

e Se defini6 en 10 el nimero de preguntas por cuestionario

e El nimero de posibles respuestas seria de 4, para reducir el efecto aleatorio.

e Se llevarian a cabo los cuestionarios tras finalizar cada unidad didactica o al final de una parte practica, de modo

que también se analice el grado de comprension de las mismas.

e Tras cada pregunta, se realizaria el correspondiente feedback. No esperando al final del cuestionario para hacerlo,

lo que obligaba a evitar preguntas enlazadas con otras.

e Se informaria a los alumnos del momento de la unidad en el que se realizaria la prueba, pero evitando indicar la

fecha exacta.

e Laevaluacion de los resultados se incluiria en el apartado de evaluacion objetiva o en el de interés y actitud, con

un peso maximo del 10%, sobre la calificacion global.



e A eleccion del profesor se podrian incluir, en la parte intermedia del cuestionario, algunas preguntas en las que
una de las respuestas fuese facilmente descartable por los estudiantes o que incluyese una nota humoristica, con el
objetivo de reducir el nivel de tension que se acumula debido a la importancia de la rapidez en las respuestas.

e Aunque la realizacion del cuestionario se decidié que fuera individual, en algunas de ellos se permitiria el debate
entre los miembros de un mismo grupo, que estarian formados por 5 personas y que se definirian previamente.

Una vez establecidos los criterios de realizacion de las actividades, éstas comenzaron a llevarse a cabo. Cada profesor
se comprometid a realizar un informe, en cada sesién, que contuviera lo mas relevante de lo ocurrido, de forma que en las
reuniones mensuales fueran explicados y comentados por el resto de miembros del proyecto.

Al finalizar todas las sesiones, se pasé un cuestionario, en papel, a los alumnos para que éstos mostraran su opinion
de forma detallada y propusieran medidas para la mejora de la actividad. El cuestionario contenia preguntas relativas a la
utilidad, el agrado, la influencia que sobre la metodologia de estudio del alumno tiene de la actividad, nivel de ansiedad y
frustracion generados, asi como la opinion general de la misma.

También, se permitia a los alumnos indicar las dificultades encontradas durante la actividad, asi como propuestas de
mejora para el futuro. Estas Ultimas cuestiones también fueron evaluadas por los profesores implicados en el proyecto.

4. RESULTADOS OBTENIDOS Y DISCUSION

Una vez finalizadas las sesiones de evaluacion a través de Kahoot, y con los resultados de los cuestionarios
completados por los alumnos y por los profesores participantes en el proyecto, se ha analizado la informacion recibida. A
continuacion se muestran los principales resultados obtenidos.

La Tabla 2 muestra un resumen del porcentaje de aciertos observado por cada asignatura evaluada, asi como el
porcentaje de aciertos total.

Tabla 2. Porcentaje de aciertos de las asingaturas evaluadas

Denominacion de la asignatura Titulacion/es Porcentaje de aciertos

Métodos cuantitativos de la empresa Grado Admin. y Direccién de 48,04%
empresas

Introduccion a la economia Grado de Turismo 60,43%

Economia ambiental Grado de Ciencias Ambientales 29,23%

Mercados financieros Grado de Admin. y dir. de empresas 40,36%

Contabilidad financiera Grado en RRLL y recursos 47,75%
humanos

Contabilidad financiera Grado de Turismo 62,50%

Métodos y paquetes estadisticos Grado en Ingenieria Forestal 56,84%

Estadistica Grado Ciencia y Tecn. de los 60,00%
Alimentos

TOTAL 52,26%

Aungue los resultados no son directamente comparables debido a que existen numerosos factores que pueden influir
en éstos, como pueden ser la heterogeneidad de las asignaturas o la dificultad de los cuestionarios, puede observarse que el
porcentaje medio de aciertos es significativamente inferior para los alumnos de Economia ambiental en comparacién de
otras asignaturas como son las relativas al grado de Turismo, donde el porcentaje de acierto es superior al 60%. En
términos globales, el porcentaje de aciertos, entre los participantes, es superior al 50%. También se ha aplicado un
contraste de comparacion de rangos de Kruskal-Wallis con el que se ha determinado la existencia de diferencias
significativas entre las distintas asignaturas con una probabilidad limite inferior a 0,0001.

El cuestionario pasado a los estudiantes constaba de dos partes. La primera de ellas contenia un conjunto de items
con respuestas en escala Likert de 5 categorias en las que se solicitaba la valoracion, en grado de acuerdo, de los items que
se presentan en la Tabla 3. El valor 1 se corresponde con “Totalmente en desacuerdo” y el valor 5 con “Totalmente de
acuerdo”. En la misma, se incluye el porcentaje de respuestas de cada categoria.

La utilidad de la actividad se considera tanto desde el punto de vista del profesor, que recibe una valiosa informacion
periddica, como desde el alumno, que recibe una informacion mas amplia sobre la evaluacion y refuerza conceptos
relevantes de la asignatura. Mas de la mitad de los alumnos encuestados, considera que la actividad es de utilidad, y tan
s6lo un 5% de ellos se muestran en total desacuerdo con dicha afirmacion.

Un aspecto que puede llegar a ser negativo del formato, ya que es competitivo y en él se valora tanto el acierto como
la velocidad de respuesta, es la ansiedad que puede generar y la frustracion en el alumno. Por ello, se ha medido también



estos aspectos. El 13,6% estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacién “Me pongo nervioso cuando se va a
realizar una sesion de Kahoot”, y algo mas del 15% con la relativa al enfado tras la prueba.

Tabla 3. Respuestas de los alumnos a la valoracion de la actividad de evaluacion

1 2 3 4 5
La evaluacion a través de Kahoot me ha resultado Util en la forma en la que se 5.0% | 14.3% | 26.3% | 37.6% | 17.0%
ha desarrollado

Me gusta realizar evaluaciones parciales de la asignatura a través de Kahoot | 12,3% | 21,6% | 39,2% | 21,0% | 5,9%

La actividad ha cambiado mi forma de estudiar la asignatura a lo largo del 86% | 256% | 24.9% | 28.6% | 12.3%

curso

Me pongo nervioso cuando se va a realizar una sesion de Kahoot 17,3% | 40,2% | 28,9% | 10,9% | 2,7%
Me enfado cuando los resultados de la prueba no son los que esperaba 23,9% | 349% | 25,6% | 110% | 4,7%
En general, me parece una buena actividad de clase 0,0% | 2,3% | 19,3% | 43,5% | 34,9%

En general, la actividad les resulta atil, y una buena parte de ellos afirma haber modificado su forma de estudiar la
asignatura gracias a la actividad. Uno de los objetivos de este proyecto era el de introducir una actividad en el aula que
modificara la metodologia de estudio de los alumnos profundamente extedida, consistente en acumular todas las horas de
estudio al final del cuatrimestre. Este resultado parece indicar, que en gran medida, se consiguié con la evaluacion
periddica.

En la segunda parte del cuestionario se solicitaba a los alumnos que indicasen aspectos positivos y negativos, las
dificultades encontradas durante el desarrollo de las actividades, asi como que incluyeran propuestas de mejora de la
misma. Los resultados mas comunmente encontrados son los siguientes:

- Aspectos positivos: Los estudiantes definieron la actividad como amena, divertida, Gtil para aclarar conceptos y
para evaluar su nivel de conocimiento. También vieron muchos de ellos como un aspecto positivo, la
competitividad.

- Aspectos negativos: En ocasiones, el tiempo de respuesta de algunas preguntas no es suficiente, Consideran un
aspecto negativo el hecho de no poder cambiar una respuesta ya contestada, la existencia de errores en la
conexion a internet, la necesidad de que para realizarla sea necesario un dispositivo que a veces no esta disponible
por problemas como la bateria o el olvido del mismo. También se valord negativamente, en algunos casos, la
competitividad del juego. A estos aspectos cabe afiadir uno mas, incluido por el profesorado participante, relativo
al ligero incremento de ruido en el aula durante el juego, que vuelve a la normalidad tras éste.

- Propuestas de mejora: Incluir la posibilidad de rectificar una respuesta contestada previamente, algo que depende
de su implementacién en la aplicacion; organizar las actividades de forma grupal; o realizarlo en aula de
informatica, de modo que no fuera necesario el uso del dispositivo mavil.

5. CONCLUSIONES

El Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) plantea un objetivo concreto que es la mejora de la calidad de la
ensefianza en las universidades. Queda implicita la transformacion de las metodologias docentes, entre las que la
gamificacion es una herramienta utilizable en esa direccién, en concreto, la propuesta de gamificacion dentro del aula es la
utilizacion de un juego (Kahoot). Esta herramienta logra la trasmision de conocimiento, permite feedback inmediato y
evaluacion con un disefio atractivo, donde el docente inspira y motiva a sus alumnos. El objetivo de esta herramienta es
cambiar la actitud tanto del docente como del alumno, buscando un cambio positivo hacia el aprendizaje y la autonomia
personal. Esta herramienta tiene como objetivo despertar interés y captar la atencion.

El desarrollo de las herramientas 2.0. ha sido enorme en los ultimos afios, esto ha provocado cambios sociales y
tecnoldgicos. Una asignatura bien programada con una trama narrativa convincente y atractiva para los alumnos
desencadena este tipo de motivacion. En base a esto, se ha desarrollado una metodologia que sirve para evaluar y otorgar
feedback sobre el conocimiento de la materia impartida, mediante un modelo basado en una plataforma de carécter
gratuito que permite la creacion de cuestionarios de evaluacion, se generaron un protocolo de actuaciéon y se documento a
los docentes sobre como utilizar la metodologia.

Las ventajas que presenta para los alumnos son claras, presenta un aumento de motivacion del alumno y, a la vez,
favorece la preparacion de los contenidos de la asignatura, de manera natural. Ademas existe competitividad dentro de la
clase por ser el mejor y el mas rapido y a vez que se presenta por parte del alumno afan de superacion, provocando a corto
plazo una nota que le aporta al estudiante una valoracion de su conocimiento previo al examen y en caso de error un
feedback por parte del profesor y a largo plazo una preparacion constante para la realizacion del examen.

La implementacion de la gamificacién en las aulas presenta también inconvenientes, requiere por parte del docente
predisposicion a las innovaciones tecnolégicas y esfuerzo, se tiene que utilizar una metodologia nueva e incluye el uso de
un nuevo soporte digital y preparacion sistematica de pequefias evaluaciones en esa plataforma. Los cuestionarios tienen
que estar adaptados a Kahoot por lo que las preguntas y respuestas tienen un maximo de caracteres en concreto 95, lo cual




limita mucho la extension. Ademas en el &mbito de la universidad y en el desarrollo de algunas asignaturas a menudo hay
que utilizar caracteres especiales que kahoot no tiene registrados.

Se debe incluir un feedback posterior a cada pregunta para asegurarse de que los estudiantes han entendido la
pregunta y anteponiéndose a posibles dificultades del alumno previo al examen final de la materia. Esto demuestra al
docente el grado de conocimiento que tienen los alumnos de la asignatura. En resumen, se trata de un concepto novedoso
que puede revolucionar un ambito estricto como es la universidad, favoreciendo la implicacion del alumno.

Adjuntamos algunas evidencias del desarrollo de las actividades realizadas durante el proyecto:
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