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Resumen

Se trata de una experiencia basada en la gamificacion de la evaluacion formativa,
mediante el uso de la aplicacién digital Kahoot en la administracion de feedback entre
iguales. Fue aplicada en la asignatura “ Educacion y Desarrollo Psicomotor” del Grado
de Maestro en Educacion Infantil. Los resultados muestran gran satisfaccion del
alumnado por suponer un aprendizaje activo, que les permitié trabajar de forma
colaborativa. También sefidlaron que e proceso de aprendizaje fue mas motivador, se
generaron aprendizajes significativos que ayudaron arelacionar la teoria con la practica

y aportaron retroalimentacion.
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Abstract

Experience based on the gamification of the Formative Assessment, through the use of
the Kahoot digital application in the administration of feedback between equals. It was
applied in the subject "Education and Psychomotor Development™ of the Degree in
Infant Education. The results show great satisfaction of the students for assuming active

learning, which allowed them to work collaboratively. They also pointed out that the
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learning process was more motivating, generating significant learning that helped to
relate the theory to practice and provided feedback.

Keywords: Formative Assessment; Gamification; Kahoot

Resumo

Experiéncia Gamificacion com base na avaliacdo formativa, utilizando a aplicacdo
digital de feedback gestdo Kahoot pares. Foi aplicado em "Educagdo e
Desenvolvimento Psicomotor” sujeito do Mestrado em Educacdo Infantil. Os resultados
mostram alta satisfagcdo dos estudantes, assumindo a aprendizagem ativo, permitindo-
Ihes trabalhar de forma colaborativa. Eles também observaram que o processo de
aprendizagem foi mais motivador, aprendizagem significativa que audou a teoria

ligacdo com a pratica e forneceram feedback gerado.

Palavras-chave: Avaliagao Formativa; Gamificacion; Kahoot

1. Introducciéon

La Gamificacion consiste en trasladar la dinamica de los juegos a ambito educativo
(Gaitan, 2013). Esta goza de gran popularidad entre los entornos digitales, al aportar
ingredientes muy atractivos para el aumnado (Moll, 2014); entre otros, se reconoce su
capacidad para: motivar, fideizar, fomentar trabgjo colaborativo, etc. (Gaitan, 2013;
Moll, 2014). Las dinamicas de gamificacion mas utilizadas son e uso de
recompensas/regalos, fomento de la competicidn, consecucion de estatus, cooperacion,
desdfios...

Reconocido su valor, no dga de ser una herramienta que debe ser
convenientemente utilizada en el proceso educativo, para que este no pierda su esencia.
Asi pues, €l reto que nos planteamos en esta experiencia es como vincularla a procesos
de evaluacion para que contribuya a su valor formativo. Con esta finalidad, integramos
la gamificacion en procesos de feedback entre iguales. Por un lado el feedback entre
iguales permite a los estudiantes mantener un rol activo en su propio aprendizaje (Butler
& Winne, 1995) y por otro lado, la gamificacién ayuda a que se sienta atraido y
motivado; ambos factores favorecen la autorregulaciéon del proceso de aprendizaje del
alumnado.
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2. Contextualizacion

Se trata de una experienciarealizada en el curso 2016/17, con alumnado de la asignatura
“Educacion y Desarrollo Psicomotriz” de 3° del Grado de Maestro en Educacion Infantil
delaUniversidad de La Laguna. Se trata de una asignatura obligatoria, concentrada en 9
semanas, en la que se incide en la utilizacion de herramientas tecnoldgicas, y que ha
sido aceptada dentro del “Programa de apoyo a la docencia presencial mediante

herramientas TIC” de la mencionada universidad.

Como peculiaridad, sefialaremos gque esta asignatura tenia asignado en €l horario
del aumnado 3 h de clase /tedrica e mismo dia, 0 que de antemano suponia un reto;
para mantener la atencion del alumnado, era preciso buscar recursos metodol 6gicos
atractivos, por lo que pensamos podia ser interesante la utilizacion de la aplicacién
Kahoot.

3. Disefioy desarrollo

El objetivo principal fue potenciar la motivacion del alumnado mediante el uso de
herramientas TIC en procesos de feedback entre iguales. Organizados en pequefios
grupos (aproximadamente 5), debian elaborar un instrumento digital (presentacion en
Power Point, Prezi o similar) que sirviese como resumen de uno de los temas de la
programacion, de tal forma que, una vez concluido el tema, el grupo en cuestion era el
encargado de exponer su trabgjo y, tras e mismo, ayudar a sus comparieros/as a valorar

SUS conoci mientos a través de un cuestionario Kahoot.

Optamos por utilizar un entorno digital que fuese mas atractivo para el alumnado
que €l aula virtual Moodle, y disefiamos un Padlet, consistente en una pizarra o tablero
gue mostraba el contenido multimedia; con esta herramienta de la asignatura, aportamos
el Feed-up de cada una de | as tareas apoyandonos en recursos digitales que minimizaran

laincertidumbre ante la utilizacion de aplicaciones que desconocian (Figura 1).

El cuestionario Kahoot debia ser revisado en tutoria antes de su exposicion en
clase. En lo que respecta a la cdlificacion, en esta actividad era valorado €
procedimiento que servia de resumen del tema y e cuestionario Kahoot para su

evaluacion.

Una vez finalizado €l curso, e alumnado valor6 la actividad a través del
cuestionario de “Experiencia de buena préactica y su evaluacion” disefiado por la Red
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Interuniversitaria de Evaluacién Formativa y Compartida en Docencia Universitaria,

cuyatabladel apartado 4.1.1 reproducimos parcialmente (Tabla 1).

EVALUACION KAHOOT

‘ - A
W

GUIA DEL TRABAJO GRUPAL Tutorial Kahoot Iméagenes gratis
- Disefiar cuestionario con 20 preguntas del tema asignado. Ver tutorial

que se adjunta. Las preguntas seran incluidas en un banco de recursos o

para el examen final y se colgaran en este Padlet para consulta del TUTORIAL

alumnado,

KAHOOT

|

- Enviarlo al profesor/a para su supervision antes de exponerlo.

- Implementarlo en el aula cuando finalice el tema. Fotos gratis, +170,600 fotos d...
= i < i Descarga las mejores fotos gr..,
- No se puede utilizar musica, fotos o videos que no estén autorizados. La freeplk

responsabilidad legal sera de los autores/as del trabajo. Se adjuntan TUTORIAL

algunos enlaces para facilitar este trabajo.

- Finalmente, responder de forma grupal el cuestionario de

autoevaluacion colgado en el aula virtual (Google form)

Captura de pantalla de la seccion del Padlet de la asignatura referente al Kahoot

Figural.

Tablal
Cuestionario de “ Experiencia de buena practica y su evaluacion” (parcial)
Poner una“X” en el nivel con un MEDIA
I[temsdel cuestionario porcentgje mas alto _en cada item. (1-5)
Nada | Poco | Algo | Bastante | Mucho
2-¢Crees que esta experienciate ha ayudado a . X 35
adquirir competencias profesionales? '
3-¢Laevaluacion que se ha planteado favorece
la adquisicion de las competencias X 3
profesionales
4-;Consideras Util o aprendido con esta X 36
experiencia? )
5-¢Qué eslo més til que has aprendido? Que
es una experiencia....
5.1.-innovadora, porgque desarrolla soluciones
. X 31

nuevas o creativas
5.2.-efectiva, porque demuestra un impacto

» . . X 33
positivo y tangible de mejora
5.3.-sostenible, porque se mantiene en € . x 35
tiempo y puede producir efectos duraderos '
5.3.-replicable, cuando es posible utilizarla
como modelo paradesarrollarla en otros X 35
contextos
8-Sefiala la satisfaccion global en relacion con X X 35
la experiencia '
9-Sefiala la satisfaccion global en relacion con . 26
laevaluacion de la experiencia '
10-¢Cud es € grado de dificultad dela « 23
experiencia? '
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4. Evaluacion y conclusiones

El alumnado no estaba familiarizado con € uso del Kahoot, pero comenté resultarles
muy sencillo a tratarse de una aplicacion muy intuitiva; también agradeci6 contar con

tutoriales de apoyo y guias en €l Padlet de la asignatura.

Problemas encontrados. en la elaboracion del artefacto, algunos grupos no
destacaron lo sustantivo del tema. Planteamos como solucion incidir en e feed-up,
dejandolo claro en clase, elaborando un documento para el aulavirtual y ampliando las
sesiones de tutoria grupales. En lo que respecta a Kahoot, algunas preguntas fueron
poco claras o las opciones de respuesta eran incorrectas. La solucion a este problema
no la vemos clara ya gque tenemos poco tiempo para la revision porque e tema se
termina el viernes 'y e lunes en clase tedrica se empieza con esta actividad. Asisten a
tutoria durante esa semana pero e producto final 10 vemos directamente en clase.
Creemos que es importante que se haga antes de empezar €l siguiente tema...asi que
como solucién proponemos una revision una vez expuesto en clase, antes de subirlas al

aulavirtual.

En lo que respecta a los resultados del cuestionario, €l alumnado considera que
la experiencia le supuso un aprendizaje activo, que les permitio trabgjar de forma
colaborativa, € proceso de aprendizaje fue mas motivador, se generaron aprendizajes
significativos, ayudando a relacionar la teoria con la practica y existio

retroalimentacion.

Podemos concluir que la utilizacion de la aplicacion Kahoot resulté positiva en
el proceso de administracion de feedback entre iguales, aportando un carécter

motivador.
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