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Resumen

El disefio de cursos gamificados tiene implicaciones significativas en el aprendizaje de los estudiantes y
para los educadores que deseen desarrollar entornos de aprendizaje dinamicos. Kahoot tiene potencial para
mejorar los puntajes de los estudiantes, evaluar el contenido impartido y medir el avance del aprendizaje.
La presente investigacion muestra, a través de una metodologia cuantitativa, como 65 estudiantes de la
asignatura de Métodos de Investigacion Cuantitativa de la carrera de Psicologia Clinica de la Universidad
Técnica Particular de Loja (Ecuador), mejoraron sus aprendizajes de manera individual y grupal con el uso
de la herramienta Kahoot, demostrando su factibilidad para reforzar los resultados académicos obtenidos y
procesar el conocimiento durante la formacion profesional.

Abstract

Gamified course design has significant implications for student learning and for educators who wish to develop
dynamic learning environments. Kahoot has the potential to improve student scores, assess the content
taught, and measure learning progress. This research shows, through a quantitative methodology, how 65
students of the Quantitative Research Methods course of the Clinical Psychology degree at the Technical
University of Loja (Ecuador), improved their individual and group learning with the use of the Kahoot tool,
demonstrating its feasibility to reinforce the academic results obtained and to process knowledge during
professional training.
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1. Introduccion

En los ultimos afios, la tecnologia se integra cada vez mas en los entornos de ensefianza,
para mejorar el compromiso, la motivacién y la dinamica del aula, al potenciar la experien-
cia de aprendizaje de los estudiantes en general. La gamificacién refuerza el conocimiento
tematico y motiva la participacion del alumnado dentro de un curso determinado (Licorish et
al., 2018; Orhan-Goéksun & Gursoy, 2019). En los entornos educativos, es necesario estable-
cer el mejor disefio gamificado que se utilizara como herramienta de evaluacién formativa,
considerando que los estudiantes tienen actitudes positivas hacia la aplicacion de juegos
digitales (Felszeghy et al., 2019; Wichadee & Pattanapichet, 2018).

En este contexto, Iwamoto et al. (2017), sugirieren que herramientas pedagdgicas como
Kahoot tienen el potencial de mejorar los puntajes de los exdmenes de alto impacto a nivel
de universidad. Esta herramienta, de acuerdo con Curto-Prieto et al. (2019), basa su poten-
cial en responder a cuestionarios online creados por el profesor, a través de dispositivos moé-
viles, y comprobar en unos segundos tanto los resultados personales como de compafrieros.
Como manifiesta Grinias (2017), Kahoot para una revisién integral del contenido, se convier-
te en un juego de evaluacion, donde los estudiantes compiten; esto resulta util y divertido
para los alumnos participantes.

Para Holbrey (2020: 9) «es fundamental que las universidades proporcionen entornos que
fomenten el aprendizaje activo y apoyen el desarrollo emocional de ser y convertirse en un
estudiante de educacién superior». Con el despliegue de sistemas tecnolégicos, se agregan
elementos de juego y se empieza a utilizar sistemas de respuesta de estudiantes en linea
basados en juegos. Se cambia la perspectiva del proceso de aprendizaje pasivo, convir-
tiendo a los estudiantes en protagonistas activos del proceso, para lograr objetivos espe-
cificos (Turan & Meral, 2018; Lépez-Carrillo et al., 2019). La presencia y disponibilidad de
herramientas electrénicas mejora la interaccion en el aula, especialmente entre docentes y
estudiantes, lo que facilita la deteccién de problemas o deficiencias que surjan durante el
proceso de aprendizaje (Campillo-Ferrer et al., 2020).

Herramientas como Kahoot posibilitan una actuacién libre respecto a las actividades asigna-
das, y para Torres-Toukoumidis et al. (2018), combinan el entretenimiento con una estructura
académica capaz de fortalecer los conocimientos impartidos de forma oral. La ludificacion de
las actividades de instruccién es un enfoque util para promover entornos de aprendizaje mas
efectivos al aumentar la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la competencia
en el aula (Cameron & Bizo ,2019); es un recurso de comunicacion que permite a los estu-
diantes interactuar con el instructor (interaccion de persona a persona) y con la aplicacion
(interaccion de persona a persona) (Florenthal, 2019).

2. Metodologia

La presente investigacion emplea una metodologia cuantitativa, que parte de los reportes
emitidos por la plataforma de aprendizaje Kahoot. Emplea una muestra no probabilistica,
conformada por dos paralelos universitarios pertenecientes a la carrera de Psicologia Clinica



de la Universidad Técnica Particular de Loja (UTPL), que desarrollan sus actividades acadé-
micas presenciales en el periodo abril-agosto 2022 en la materia de Métodos de Investiga-
cion Cuantitativa: paralelo B (n=38) y paralelo C (n=27).
A través de Kahoot, se establecen tres momentos de evaluacion:

« Momento 1: Desarrollado al inicio del ciclo académico (de forma individual).

« Momento 2: Desarrollado a mitad del ciclo académico (en equipos).

« Momento 3: Desarrollado en la parte final del ciclo académico (de forma individual).
Las tematicas evaluadas responden al plan de estudios de la asignatura. Se inicia con as-
pectos generales de la asignatura hasta adentrase en cuestiones especificas que implica
mayor nivel de complejidad segun lo estipulado en la estructura académica de la materia.

3. Resultados

Al inicio del ciclo académico, se establece una primera dinamica dentro de la plataforma
Kahoot, para evaluar conceptos basicos referentes a la investigacion y métodos cuantitati-
vos. Esta evaluacion se desarrollo al finalizar la primera clase, contd con 24 participantes en
el paralelo C (clase dictada el lunes) y 37 en el B (clase dictada jueves). El nivel de participa-
cion es optimo, con estudiantes que en su totalidad responden las 9 interrogantes plantea-
das y alcanzan un indice de preguntas correctas de 75% en el paralelo C y 74.56% en el B;
los puntuajes entre ambos paralelos no presentan una diferencia representativa.

Desglosando las tematicas establecidas, se obtiene un nivel de aciertos elevado por cada
pregunta, considerando que fue el primer acercamiento de los estudiantes a estos temas. Si
bien la mayoria de las interrogantes superan el 75% de asertividad, dos aspectos merecen
una intervencién o aclaracion de dudas: naturaleza de la investigacién cuantitativa y caracte-
ristica de este método investigativo. Los estudiantes asimilaron y procesaron el cuestionario
en un lapso no mayor a 30 segundos, por ende, los porcentajes presentados dan cuenta de
la comprension de contenidos generada en el proceso ensefianza-aprendizaje.

En la segunda dinamica, aplicada esta vez de forma grupal, se eleva el nivel de complejidad
y se alcanza las 10 preguntas propuestas a los grupos participantes, vinculadas al origen
de un proyecto de investigacion cuantitativa y a las ideas de investigacién. Cada pregunta
(excepto la 8), presenta cuatro opciones de respuesta, donde solo una es la correcta; los
grupos se enfrentan a diferentes contenidos o afirmaciones y través de un trabajo coope-
rativo deben elegir la que consideren adecuada y les permita acumular mayor cantidad de
puntos que sus contrincantes.
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Como resultado, se obtiene que: en el paralelo C, el grupo lider consigue 9.657 puntos, fren-
te alos 7086 que alcanzan quienes se encuentran en el ultimo lugar. Los grupos evidencian
un nivel elevado de respuestas correctas en las interrogantes establecidas, al obtener un
maximo de dos equivocaciones, es decir un 20% del total. Por otro lado, en el paralelo B, el
grupo con mayor puntaje presenta 9.511 puntos, indice superior a los 6.796 que muestran
quienes obtienen el ultimo lugar. De forma similar al curso anterior, los aciertos son elevados,
con un maximo de tres equivocaciones, es decir un 30% del total.

Para una etapa final, se aumenta la dificultad de las interrogantes, con tematicas como: hi-
potesis, variable dependendiente e independiente, estudios experimentales y no experimen-
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tales con sus respecti-
vos tipos, poblaciones,
muestra probabilistica y
no probabilistica, reco-
leccion de datos, analisis
de datos -cuantitativos.
Una vez planteadas las
preguntas, se delimita
nuevamente cuatro op-
ciones de respuestas
para que el alumno es-
coja la que considera
correcta, en un tiempo
gue no excede el minu-
to y que la propia plata-
forma Kahoot empieza
a cronometrar una vez
presentada en pantalla
la pregunta.

Como lo indica la Tabla 5, en el paralelo C el desarrollo de las interrogantes sobre las temati-
cas tratadas en clase es satisfactorio en la mayoria de los items. Aunque algunas preguntas
(4 de 20) informan un indice bajo de respuestas correctas, una gran mayoria demuestran una
adquisicion de conocimientos Optima y solvencia del alumno en el proceso de aprendizaje a
través de tecnologias digitales, que incluyen el uso de su dispositivo movil para efectuar estas
tareas. Finalmente, estas mismas interrogantes aplicadas al paralelo B cambian en los valores

finales  obte-
nidos, que in-
cluso superan
y son mejores
que los indices
ya optimos pre-
sentados por el
curso anterior.
De esta for-
ma, se obtiene
una estimado
de respuestas
correctas que
oscila entre un
92.11% como
valor minimo y
llegado a un
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100% como maximo, es decir, en varias preguntas todos los alumnos contestaron correc-
tamente y no existié equivocaciones por parte de ninguno. A excepcion de una pregunta,
que por su estructura tuvo un tiempo inferior (20 segundos), todas contaron con un minuto
disponible para seleccionar la opcién que se considere pertinente.

4. Discusién y conclusiones

Los procesos de ensefanza-aprendizaje demandan la utilizacién de plataformas digitales
destinadas a la evaluacion a través de la gamificacién. Como lo proponen Tsay et al. (2018),
el diseno de cursos gamificados tiene implicaciones significativas para los educadores que
deseen desarrollar entornos de aprendizaje atractivos mediados por tecnologia que mejoren
el aprendizaje de los estudiantes. EI modelo de aprendizaje sustentado en una tecnologia
como Kahoot, adquiere una importancia significativa, no solo por la practicidad en la trans-
misién del conocimiento, sino por el aspecto dinamico e innovador que implica, al punto de
inducir una participacion conjunta con resultados académicos favorables para el desarrollo
del alumno. Para Curto-Prieto et al. (2019), uno de los principales objetivos en la educacion
es aumentar la motivacion de los estudiantes para lograr un aprendizaje significativo, asi, el
uso de tecnologias en las aulas que representen un aspecto familiar para los estudiantes,
como el teléfono inteligente o la tableta, es una forma de lograr este objetivo.

En este sentido, Kahoot tiene un efecto en el proceso de ensefianza-aprendizaje y en las compe-
tencias formativas y el rendimiento académico medido a través de las notas del alumno (Guardia
et al., 2019). La implementacién de herramientas digitales como mediadoras de la educacion
superior, no solo es factible, sino también necesaria para potenciar los resultados obtenidos por
los alumnos y su capacidad de procesar conocimientos durante su formacion profesional.
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