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1. INTRODUCCION

La expansion de las TIC esta suponiendo un cambio metodolégico en los procesos de
ensefanza-aprendizaje de todas las esferas educativas. Paulatinamente los recursos propios
de la metodologia tradicional (libro de texto, exposicién de contenidos, etc.) se yuxtaponen
con otros mas innovadores, y dan lugar en algunas ocasiones a lo que Thiagarajan ha
denominado znteractive lectures (2005), que desarrolladas mediante recursos tecnoldgicos
presume un avance en la modalidad de estudio de M-learning (Brazuelo y Gallego 2011,

O’Malley 2003) y, por ende, en el desarrollo de la competencia digital de sus usuarios.

Pese a que los planes formativos de los grados del EEES teéricamente estan orientados al
desarrollo de competencias en nuestros alumnos y a un cambio metodolégico por parte de
los docentes, estas nuevas disposiciones se han quedado sobre el papel. La inmensa
mayoria de los profesores universitarios no han sido formados en como ensefiar segun los
dictimenes de la modernidad y los nuevos reproducen las acciones por imitacién: ensefian
de la misma manera en que ellos fueron ensefados por la generaciéon anterior de
profesores, y da lugar, en muchas ocasiones, a esquemas propios de la practica medieval del

“dictar”.

Este modelo de ensefianza apegado a la exposicion, limita la adaptacion de la educacion
universitaria a las nuevas generaciones mas cercanas a la realidad tecnoldgica. Coincidimos

con Vaillant (2013) cuando sefiala:

[lJas formas tradicionales de ensefiar ya no sirven porque la sociedad y los estudiantes han
cambiado. Se han ampliado los lugares para aprender, los sistemas para acceder a la
informacién, las posibilidades de intercambio y de comunicacién y los alumnos
escolarizados; pero los objetivos educativos, la forma de organizar la enseflanza y las

condiciones de los profesores se mantienen practicamente inalterables (p. 50).

Esta realidad unida al imperativo legal de poder llevar a cabo el plan de los grados EEES
implican la necesidad de encontrar un punto medio donde la tradicién y tecnologia
convivan en el aula universitaria. Una manera posible de llegar a esta realidad es mediante
interactive lecture, que podemos definir como un género discursivo académico de caracter

bidireccional donde se conjugan la exposicion clasica con los elementos formales propios



de la ludificacién en pro del aumento motivacional de los receptores. En palabras de

Thiagarajan (2005):

Interactive lecture facilitates two-way communication. They incorporate highly
motivating game elements, yet give complete control to the instructor. Interactive lectures
are also flexible; consequently, a trainer can shift between a traditional lecture and the
interactive variety with very little effort. If you, as a trainer, know your subject area, you

can easily convert the standard lecture into a lecture game (p. 2).

Con ello no sélo la acciéon docente se ve beneficiada sino también la motivacion del
alumno, actor principal del proceso de la adquisicién de competencias, de acuerdo con las
exigencias marcadas por el Espacio Europeo de Educaciéon Superior. Asi, creemos que con
la adaptaciéon de nuevas herramientas TIC no solo respondemos favorablemente a los
cambios del sistema de enseflanza-aprendizaje sino que, como afirma Gértrudix-Barrio
(2010), «aquellos profesores que [las] han introducido en el aula aseguran la existencia de un

incremento en motivacion y en la responsabilidad de sus alumnosy.

En el caso que nos incumbe, es la aplicaciéon de Kahoot! la que nos otorga el caracter ludico
en nuestras explicaciones tedricas, y el medio por el cual ampliamos tanto los
conocimientos, capacidades y actitudes esenciales relacionadas con la competencia digital

(Diario Oficial de la Unién Europea 1394 de 30.12.2006, pp. 15-16) como el indice de

motivacion de los participantes.

Conscientes de empleo de herramienta educativa en otros niveles de ensefianza, un grupo
de profesores, coordinado por C. Vanesa Alvarez-Rosa, ha trabajado con una metodologia
activa, colaborativa e interdisciplinar con el fin de responder la pregunta que intitula esta
memoria y el Proyecto de innovaciéon docente (a partir de ahora PID): s Es posible gamificar las
anlas universitarias? Debido al nimero ingente de recursos electrénicos, optamos por

centrarnos exclusivamente en Kahoot!

1.1. Identificacién e integrantes del proyecto
Clave del proyecto: ID2016/006
Denominacion: ¢Es posible gamificar las aulas universitarias?

Linea de accion: 1. Innovacion en metodologias docentes para clases tedricas y practicas.



El equipo de trabajo esta constituido por doce profesores doctores y una profesora con
doble licenciatura, en la que se conciertan seis centros de enseflanza que dan cabida a un
total de ocho titulaciones (entre Master, Grado y docencia no reglada) y cuyo radio de
accion llega a vientisiete asignaturas. En la tabla que sigue se recogen con mayor detalle los

datos anteriores:

UNIVERSIDAD DE SALAMANCA

ESCUELA UNIVERSITARIA DE EDUCACION Y TURISMO DE AVILA

C. Vanesa Alvarez-Rosa (coordinadora) vane(@usal.es

Grado en Maestro Educacion Primaria

Ensefianza de la Lengua Espafiola en Educaciéon Primaria

Comunicacion Lingiiistica

Grado en Maestro Educacion Infantil

Desarrollo de las habilidades lingtisticas

Comunicacion Lingtiistica

José Luis Martin Lopez josegota(@usal.es

Grado en Maestro Educacion Primaria

Metodologfa de investigacién y diagnéstico en educacion

Grado en Maestro Educacion Infantil

Metodologfa de investigacioén y diagnéstico en educacion

Raimundo Motreno Blanco raimoreno(@usal.es

Grado en Maestro Educacion Primaria

Fundamentos de Geografia e Historia

Santiago Ruiz Torres santruiz(@usal.es

Grado en Maestro Educacion Infantil

Educaciéon Auditiva

Concepcion Pedrero Mufioz cpedrero@usal.es

Grado en Maestro Educacion Infantil

Expresiéon Musical

Maria Gémez Vela mgv(@usal.es

Grado en Maestro Educacion Infantil/Primaria (Mencién en Audicién y Lenguaje)

Evaluacién del lenguaje




Ana Alonso Alonso analonso@usal.es

Grado en Tutismo

Lengua y cultura

CURSOS INTERNACIONALES (SEDE EUEYT DE AviLA)

Cristina Martinez Vaquero crismarvaq@usal.es

Curso de Lengua y cultura espafiolas para estudiantes sinohablantes procedentes de

Shanghai Internacional Studies University

Curso de Lengua y cultura espafiolas para estudiantes procedentes de Easter Michigan

University

Eva Gonzalez Ortega evagonz(@usal.es

Grado en Maestro Educacion Primaria

Psicologia del desarrollo y educacion afectivo sexual

Grado en Maestro Educacion Infantil

Psicologfa del desarrollo personal y social

Psicologia del desarrollo infantil de 0-6 afios

Psicologia del desarrollo y educacion afectivo sexual

Master en Profesor de ESO y Bachillerato, Formaciéon Profesional y Ensefanza de

Idiomas (Médulo genérico)

Psicologia de la Educacion

Emilia Velasco Marcos emilia@usal.es

Introduccion a la Narrativa espafiola: novela y cuento

Master en Profesor de ESO y Bachillerato, Formaciéon Profesional y Ensefanza de

Idiomas (Especialidad Lengua Espafola y Literatura)

Innovacién docente

Manuel Nevot Navarro manuelnevot@usal.es

Lengua Hebrea 11

Lengua Hebrea II1
Historia del Pueblo




Vicente Marcet Rodriguez vimarcet@usal.es

Grado en Maestro Educacion Infantil

Comunicacion Lingiiistica

Grado en Maestro Educacion Primaria

Comunicacion Lingiiistica

JiHOCESKE UNIVERZITY V CESKYCH BUDEJOVICICH

UNIVERSIDAD BOHEMIA DEL SUR (Republica Checa)

FACULTAD DE FILOSOFIA (FILOZOFICKA FAKULTA)

David Andrés Castillo d.castillo@seznam.cz

Spanélsky jazyk pro mezinarodni obchod (Espafiol para el Comercio internacional)

Introduccion a la cultura espafiola a través de los medios de comunicacion

El valor de la composiciéon del equipo no reside soélo en el numero y la variedad de
instituciones educativa, de caracter nacional e internacional, a la que pertenecen sino
también en su amplia experiencia docente e investigadora previa, que constituye la sintesis

de la interdisciplinariedad propia de un excelente grupo.

1.2. Actuaciones previas de los integrantes del proyecto

Los profesores participantes cuentan con una prolongada experiencia en la participacién y
coordinacion en PID y otras actividades relacionadas. De acuerdo al criterio ordenador de
curso académico, mencionamos las siguientes:

Curso 2008-2009

La comprension Oral en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la Lengua Inglesa
(ID2008/0043).

Investigacion cualitativa al servicio de la innovacién docente: utilizacién de nvivo 8 para la

clasificacion y creacion de materiales didacticos para la clase de EFL (ID2008/0058).

Curso 2009-2010

Tutotfas de lengua inglesa adaptadas al EEES (1D2009/0147).

Desarrollo de la competencia comunicativa en la clase de EFL-ESP: disefio de material
didactico y herramientas de evaluacién continua (ID 2009/0064).

Aplicacion de herramientas telematicas para la innovaciéon docente del Programa

Interuniversitario de la Experiencia de la Universidad de Salamanca (ID2009/0047).



El portafolio como herramienta de evaluacién de competencias en asignaturas de
Psicologia (ID9/190).

Repertorio de textos narrativos de la Literatura espafiola (ID2010/0094).

Curso 2010-2011
El uso de guizzes en el aprendizaje del Inglés como lengua extranjera a largo plazo

(ID2010/0011).

Curso 2011-2012

Desarrollo de un sistema de evaluacion ente iguales de las competencias de los grados de
maestro (ID2011/0017).

Adaptacion e implementacion de asignaturas de Psicologia en el campus virtual de la Usal
(ID11/092).

Disefio de actividades de coordinacién entre distintas materias impartidas en las titulaciones
de Grado de Educacién y Turismo y Master en Profesor de Educaciéon Secundaria
Obligatoria y Bachillerato, Formacién Profesional y Ensefianzas de Idioma (ID2011/0214).
Sistemas alternativos de evaluaciéon de competencias aplicadas a los estudiantes en las
titulaciones de grado y master de educacién y turismo en los campus de Avila, Zamora y
Salamanca (ID2011/0213).

Implementaciéon de la tutoria entre companeros en el primer curso de los grados en la
facultad de Educacion, facultad de Filologia y facultad de Ciencias Quimicas
(ID2011/0207).

Evaluacion de competencias a través del portafolio (ID2001/0049).

Aprendizaje colaborativo a través de las TIC en el contexto de la escuela 2.0, Ministerio de
Ciencia e Innovaciéon (EDU2011-28071. IP: Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso, Ana,
19/11/2011- 31/12/2015, 54.692€).

Curso 2012-2013

Disefio e implementacion de un sistema de evaluacion por pares en asignaturas del grado
de maestro relacionadas con la atencién a la diversidad del alumnado (ID2012/0267).
Disefio y ejecucion de materiales docentes para la mejora de los procesos de ensefianza-
aprendizaje en los Grados de Maestro (1ID2012/162).

Desarrollo e implantaciéon de metodologias activas de ensefanza-aprendizaje para los

alumnos de los Grados de Maestro (ID2012/161).



Implementacion, Coordinaciéon y Evaluacion de la Asignatura Practicum en las Titulaciones
de Grado de Maestro y Grado en Turismo en la Escuela Universitaria de Educacion y
Turismo de Avila (1ID2012/0265).

Implementaciéon de la tutoria entre companeros en el primer curso de los grados en la
facultad de Educacién, facultad de Filologia y facultad de Ciencias Quimicas
(ID2012/0292).

Implementacion, Coordinacién y Evaluacion de la Asignatura Practicum en las Titulaciones
de Grado de Maestro y Grado en Turismo en la Escuela Universitaria de Educacion y
Turismo de Avila (ID2012/0201).

Adquisicién de competencias mediante la implantacién de metodologias activas en la
ensefanza presencial y virtual: valoracion de estudiantes y profesorado.

Evolucion de Studium. Despliegue de la plataforma moodle 2.x (ID2012/001).

Proyecto Wikipedia como herramienta de aprendizaje en la docencia de contenidos de
sexualidad, género y desatrollo infantil ID2012/127).

Analisis de necesidades y apoyos para la accion tutorial en la Facultad de Psicologia
(ID2012/002).

El portafolio como herramienta de aprendizaje y evaluaciéon de competencias en las
asignaturas de Licenciatura, Grado y Master. Andlisis comparativo (1ID2012/050).
Elaboraciéon de rubricas para la evaluacién de competencias en asignaturas de Psicologia

(ID2012/218).

Curso 2013-2014

Desarrollo de sistemas activos de coordinacién y seguimiento profesor-alumno en las
titulaciones de Educacion (ID2013/348)

Analisis del desarrollo de las competencias de los alumnos para la bisqueda y seleccion de
recursos bibliograficos para la realizacion de trabajos practicos en las titulaciones de
educacion (ID2013/349).

Disefio e implemetacién de estrategias docentes activas para facilitar la adquisicion de
competencias en la ensefianza presencial y virtual (1ID2013/0213).

Proyecto Wikipedia como herramienta de aprendizaje en la docencia del Grado en
Psicologia, Grado en Terapia Ocupacional y el Master en Estudios Interdisciplinares de
Género (ID2013/243).

Evaluaciéon de la percepcion de los estudiantes de su nivel de adquisicion de competencias

cuando se emplean metodologias activas de enseflanza-aprendizaje (1ID2013/0122).



La variacion lingiifstica y cémo trabajarla en el aula: Trasncripcion, digitalizacion,
diccionarios, glosarios, bbdd y otras herramientas para el estudio del 1éxico (2013/0120).

El Blog como metodologfa activa de ensefianza-aprendizaje y herramienta de adquisicién
de competencias en la asignatura Psicologia del Desarrollo Infantil (0-6 afios)
(ID2013/328).

Preparacion de materiales para la elaboracion del Trabajo de Fin de Grado (ID2013/144).
Metodologia activa y participativa en la enseflanza de la asignatura Liferature and literacy in
early english languaje education en la mencién de inglés (ID2013/0116).

El musical en inglés como recurso para promover el aprendizaje del idioma

(ID2013/0115).

Curso 2014-2015

El juego musical como recurso de calidad de la ensefianza (ID 2014/0208).

Desarrollo y valoracion de los sistemas de tutoria en el seguimiento de los trabajos fin de
grado de las titulaciones de educacion y psicologia (1D2014/0128).

Grado en Estudios Hebreos y Arameos: difusién de informacion y captacion de alumnos
(ID2014/0198).

Innovaciones y mejorias en el proyecto Tutorfa entre compaferos. Curso 2014-2015
(ID2014/0160).

Recursos digitales para el estudio de la variaciéon léxica en el marco del EES
(1D2014/0210).

Variacién y cambio lingiistico en el aula: nuevas propuestas pedagdgicas para acercar
sincronia y diacronfa (ID2014/0070).

Proyecto Tareas de evaluacion de calidad y e-Evaluacion en la docencia de “Psicologia de la
Educacion” (Master de Profesor de ESO, Bachillerato, FP e Idiomas) (ID2014/0261).
Wikipedia como herramienta de aprendizaje en el EEES (1D2014/0318).

Curso 2015-2016

La musica como vehiculo para la educacion intercultural (ID2015/0216).

Plan de evaluacién del practicum en un marco de la calidad total (ID2015/0060).

Disefio de una guia de TFG basada en mapas visuales: Grados de Maestro (ID2015/0178).
Captacion de alumnado de la Escuela Universitaria de Magisterio de Zamora
(ID2015/0176).

Autoevaluacion y coevaluacion del proceso del trabajo en equipo en el Marco del EES

(ID2015/0134).
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Los profesores participantes cuentan, asimismo, con numerosos resultados previos de
innovacién y mejora docente, ya sea en forma de publicaciones o de participaciéon en
congresos y reuniones cientificas, como es el caso de I Congreso Internacional en
Formacién, Investigacion e Innovacion Educativa (2016), V Conferéncia Internacional
Investigacao, Praticas e Contextos em Educagio (2016), II Congreso Internacional sobre
Aprendizaje, Innovaciéon, Competitividad, CINAIC, (2013), II Jornadas de Innovacion
docente de la Universidad de Salamanca (2013), VI Congreso Internacional de Psicologia y

Educacion (2011), entre otros.

Entre las publicaciones, podemos destacar aquellas aparecidas en Seringal de Idéias, Es Revista
de Filologia Inglesa, Languages for business. A global approach; Instructional Strategies in Teacher
Trainning; Studia Iberica et Americanay Vydala Filozofickd fakulta JinoCeské univerzity v Ceskych
Budgjovicich; Educacion, aprendizaje y desarrollo en una sociedad multicultural; Aprendizase, Innovacion,

Competitividad.
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1I. OBJETIVOS

Los objetivos que se persiguen con este PID son varios y de distinta naturaleza pedagogica.

Por un lado, se destaca el objetivo principal, fundamentado sobre dos pilares:

a) Dar a conocer la aplicaciéon educativa Kahoot! a la comunidad docente universitaria

con el fin de contribuir en la formaciéon permanente en materia de competencia

digital.

b) Incentivar dinamicas de aprendizaje colaborativo y reflexion grupal a través de las

TIC.

Por el otro, se establecen objetivos especificos, derivados de los anteriores. A saber:

Proporcionar a los estudiantes un acercamiento practico al conocimiento de este
recurso para su futura labor docente.

Emplear la herramienta Kahoot! como complemento a los métodos de evaluacion
tradicionales.

Aplicar y valorar la plataforma Kahoot! como herramienta con que promover la
evaluacion continua y formativa de los estudiantes.

Aumentar la motivacion de los alumnos y fomentar su participacion en el aula a la
vez que toman un papel activo en su aprendizaje.

Ampliar el abanico de recursos en el aula.

Mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura mediante el uso de la
aplicacion.

Comprobar la utilidad de la aplicacién como medio de fijaciéon de contenidos del

alumnado.
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III. METODOLOGIA

Para lograr los objetivos propuestos a lo largo de este curso, nos hemos basado en una
metodologia de actuacioén colaborativa y coordinada. En las distintas reuniones mantenidas
a lo largo del periodo académico, se han planteado las tareas concretas para cada area de
conocimiento y asignaturas. En sendas reuniones, primé el debate, la reflexion, el examen

critico-constructivista y la autoevaluacion.

3.1. Plan de trabajo

En la tabla que sigue se recogen el plan de trabajo realizado:

Presentacion y explicacion del PID. Septiembre-octubre 2016
Formacién del grupo de trabajo.

Definicién de objetivos. Octubre 2016
Cronograma.

Distribucion de funciones.

Coordinacion de los profesores para el desarrollo  Octubre 2016

del proyecto.

Disefio de tareas e implementacion de Kahoot! en  Octubre 2016-mayo2017
las aulas.

Evaluaciéon de las habilidades y conocimientos Enero 2017 (asignaturas

adquiridos: 1°cuatrimestre) y mayo
a) Aplicacion de los instrumentos de 2017 (asignaturas 2°
evaluacion. cuatrimestre)

b) Analisis de los resultados parciales.

Evaluacién del proyecto: Mayo-junio 2017
a) Analisis total del proyecto de innovacion.
b) Elaboracién la Memoria final de ejecucion

Difusién del proyecto: congresos

3.2. Recursos
Los recursos empleados para el desarrollo del PID han sido:
* Tecnolodgicos:
- Otrdenadores de préstamo bibliotecario, del aula de informatica y/o
personales.
- Teléfonos moviles.

- Tabletas.
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- Aplicacion Kahoodt (para el docente: https://getkahoot.com/ y para el

alumno: https://kahoot.it).

- Herramienta para la elaboracién de formularios Google Forms.
- Camara fotografica

" Personales:
- Profesores participantes.

- Alumnos de las asignaturas apuntadas en paginas anteriores.

3.3. Muestra

La poblacion de estudio esta conformada por los alumnos de las veintisiete asignaturas (vid.
§ 1.1. Identificacién e integrantes del proyecto) distribuidas indistintamente en las
titulaciones de Grado en Maestro en Educacién Infantil, Grado en Maestro en Educacion
Primaria, Grado en Filologia Hispanica, Grado en Estudios Hebreos y Arameos, Grado en
Turismo, Master en Profesor de ESO y Bachillerato, Formacién Profesional y Ensefianza
de Idiomas, Spanélsky jazyk pro mezindrodni obchod (Espafiol para el Comercio internacional),

y en la docencia no reglada que oferta Cursos Internacionales-USAL (sede EUEyT de
Avila).

3.4. Instrumento
El instrumento utilizado para evaluar la aplicacion de Kahoot! ha sido el formulario -
Evaluacién de la aplicacion Kahoot! (alumno)- pasado a los estudiantes de todas las asignaturas'.
Este se estructura atendiendo a tres secciones:
=  Secciéon de pregunta cerrada en la que se recogen datos referentes a: la
identificacién de sexo, edad, centro en el que estudia, titulacién que cursa,
convocatoria y asignatura en la que has usado la aplicacion
= Seccién de pregunta abierta limitada:
- Valoracién de la expetiencia con el uso del Kahoot! en el aula/asignatura.
- Valoracién de la aplicaciéon propiamente dicha.
" Seccién de preguntas sobre escala de Likert de amplitud 4, elegida por ser la escala
de uso mas comun en encuestas para la investigaciéon en Ciencias Sociales. En dicha
escala se explicita el grado de desacuerdo o de acuerdo con la afirmacién propuesta

en cada {tem.

! Debido a su formato en linea (Googgle Forms) que permite hacerlo fuera del aula, han sido muchos los
estudiantes que no lo han cumplimentado, a pesar de la insistencia de los docentes.
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" Seccién de comentario abierto y voluntario.
Para conocer con mayor detalle el formulario, le derivamos al § Anexo.
3.5. Metodologia
La metodologia de la investigacion ha sido no experimental o descriptiva (Polity y Hungler,
2000). Se ha optado por el estudio del formulario o encuesta (Arnau, 1995; Kelinger y Lee,
2002; Polity y Hungler, 2000) mediante un instrumento de recogida de datos de caracter

cuantitativo.
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IV. TAREAS REALIZADAS

Las tareas realizadas por este equipo de innovacioén educativa se han llevado a cabo en los
tres campus de la Universidad de Salamanca (el mayor indice de aplicacién corresponde a la
Escuela de Educacién y Turismo de Avila con un total de ocho profesores, seguido de la
sede en Salamanca, tres profesores y uno, en la Escuela Universitaria de Magisterio de
Zamora); y en la Facultad de Filosoffa de la Universidad de Bohemia del Sur (Republica
Checa).

El orden de exposicion es el mismo que en § 1.1. Identificacion e integrantes del proyecto,
al que precede la sesion formativa -a modo de seminario- que recibieron los integrantes del
grupo docente por parte de la coordinadora en la fase inicial del proyecto, que es codificada

con 0.

0. SEMINARIO DE KAHOOT: ;QUE HEMOS APRENDIDO DE ESTA APLICACION?
Profesora: C. Vanesa Alvarez-Rosa [vane@usal.es]

ENenfll|  dhykaoos  QFndkaoos  @FAQ @ Suppart I\/awarezrosav Kahgot’

Seminario de kahoot /=

;Cudnto hemos aprendido de esta aplicacion?

Imagen 1: Pantalla principal del £aboot para la imparticion del seminario
Participantes: Los profesores integrantes del grupo de innovacién educativa. Al estar
conformado por un grupo numeroso y con residencia en diferentes lugares, el encuentro
fue presencial en el aula de informatica de la Escuela Universitaria de Educacion y Turismo
de Avila para los residentes en esta ciudad y virtual, para el resto. Con estos dltimos

mantuvimos el contacto via Skype.
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Descripcion del seminario: Presentacion de esta plataforma gratuita disponible en Internet

en la direccién https://getkahoot.com y las posibilidades de «juego» (quiz, disscussion, survey y

Jumble)’.

Create a new kahoot

Quiz Jumble
Introduce, review and reward Brand NEW game
Discussion Survey
Initiate and facilitate debate Gather opinion and insight

Imagen 2: Primera pantalla para crear un nuevo &ahoot.

Es un modo de evaluacion tanto individual como colectiva en la que participa los propios

alumnos y cuyos resultados obtiene el profesor inmediatamente. Por un lado, de un solo

vistazo conoce las cinco mejores puntuaciones después de las respuestas a las preguntas

salientes; por el otro, la aplicacion genera un Excel en el que recoge el numero de aciertos y

errores de todo el grupo.

| 8| |

results- 1484583654387 3126b561-13fe-4080-aea1-Bc34Bb1b2d5F - Microsoft Excel - X

Discfio de pagina  Férmulas  Datos  Revisar 3 obat

Arial lz -|laa

Fuente o Alineacian Nimero Estilos Celdas Modificar

(3 X o & 160ct2017

A B_L.C D E F G H 1 J
Seminario de kahoot
Played on
Hostedby  |Valvarezrosa
Played with [ players
Played |6 of 6 questions
]
;
g Total correct answers (%) 83.33%
g Total incorrect answers (%) 16.67%
10 Average score (points) 504425 paints
1
b
43 Howfun was t? (out of 5) 0,00 out of 5
44 Did you leamn something? 0,00% Yes 0,00% No
15 Do you recommend t? 0,00% Yes 0,00% No
16 How do you feel? = 0.00% Positive 0,00% Neutral o 10,00% Negative

17
PP Switch tabsipages to view other resuit breakdown
19

W) ] Overview . Final Scores ~ Question Summary  Question 1, Question 2 Question 3 Question 4]
Modificar

Imagen 3: Pantalla principal del resumen de puntuacién.

2 Para mds detalle: https://getkahoot.com/support/faq
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/ 1. ASIGNATURAS: ENSENANZA DE LA LENGUA ESPANOLA EN EDUCACION \
PRIMARIA

COMUNICACION LINGUiSsTICA

DESARROLLO DE LAS HABILIDADES LINGUISTICAS

Profesora: C. Vanesa Alvarez-Rosa [vane@usal.es]

- /

La herramienta educativa Kahoot! se ha empleado a lo largo del presente curso en

diferentes estadios temporales en sendas asignaturas
Objetivos: Los objetivos principales marcados en estas asignaturas han sido:
* Producir un ambiente motivacional en el desarrollo del proceso de ensefianza-
aprendizaje basado en el didlogo cooperativo y constructivo.
= Evaluar los conocimientos previos y adquiridos -durante este curso- de los
alumnos.

= Presentarles una herramienta de autoevaluacion.

Finalidad: La finalidad de los £ahoot disefiados ha sido:
* En Ensefianza de la Lengua Espanola en Educacién Primaria: comprobar el nivel
de asimilacién de conceptos ortograficos basicos recibido en afios anteriores.
* FEn Comunicacién Lingiistica: comprobar el conocimiento previo que tenian los
alumnos de los estudiantes de los dos Grados antes de recibir la explicacion tedrica.
* En Desarrollo de las habilidades lingtisticas: acercamiento lddico a los conceptos
fundamentales que serfan vistos a lo largo del semestre y comprobacion de los

conocimientos adquiridos en el bloque I, “Marco conceptual”.

Ensefanza de la Lengua Espafola en Educacion Primaria

Enlace: https://play.kahoot.it/#/?quizld=c11df403-371{-4926-9b28-b448cf4a6021

Comunicaciéon Lingiistica

Enlace : https://create.kahoot.it/#quiz/f447aeba-4a54-42b9-bad47-3dcfbfa799¢l

Desarrollo de las habilidades lingiiisticas

Enlaces: https:/ /create.kahoot.it/#quiz/f4aadee0-590b-4a87-9ad0-10faf7fb62d4

(aproximacion ludica a la asignatura)

https://create.kahoot.it/#quiz/b8ad78ba-5a73-4e36-aa5c-¢6a4280202¢3

(comprobacién de los conocimientos aprendidos en los temas 1y 2 del bloque I)
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https://create.kahoot.it/#quiz/589f0f00-7bcd-411b-ba6c-df413b66133e

(comprobacion de los conocimientos adquiridos en el tema 3 del bloque I)

o suppon B wa

Kahoot! **

Reflexién de la escritura académica: la acentuacién »

.y Visibility: @Public  Created:

00 By:Valvarezrosa Audience: Universty  Language: Espall

Questions «

Imagen 4: Caracteristicas formales y generales del £aboot para la asignatura Ensefianza de la Lengua Espafiola

en Educacién Primaria

@NWKY| awynos QFmoiamos @0 Suport B e Kahoot! ™

¢ Qué sabemos de comunicacién lingiiistica? »

ingdistica*

\ Prueba diagnostico sobre los contenidos que vamos a ver en la asignatura "Comunicacion

ERCAENER

Or. copy & share ihis ink
Type:Quiz  Visibility: & Fublc  Created: 4 monihs ago  By: Valvarezrosa  Audience: Universily — Language: Espafiol
m “ ’ )

Questions =

Imagen 5: Caracteristicas formales y generales del &ahoot ;Qué sabemos de comunicacion lingiilstica? para la

asignatura homoénima.

La "Didactica de la lengua"” es una
disciplina que depende de

Ka ho ot ' Answers
@

zello c@ kPl solo de la Linguistica

Psicopedagogia

De las tres anteriores y
otras

Imagen 6: Pantalla de una pregunta del &aboot ‘s Qué sabemos de la diddctica de la lengna en EI?” de la asignatura

Desarrollo de las Habilidades Lingtisticas
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@Newk!  amykahoots QFindKahoots @FAQ @ Support B \evarezosa- Kahoot‘

26. La interlengua... @ Hice ansve:

Kah-,.,t' A es diferente en cada estudiante de 12 v
4 es semejante en todos los estudiantes de una misma L2

27. La comprension auditiva... @ H

Kah" ,'t Y A esladesarrollada para entender enunciados
@ se centra en la deteccion de sonidos y particulas lingdistic v

28. Segun el enfoque de la recepcion o

A esel hablante quien construye el significado
son las habilidadesy saberes del hablante quien da sdo.
an?2

M Ninguna de las respuestas anteriores son correctas v

Imagen 7: Pantalla del docente para editar el kahoot “3Qué he asimilado de los temas 1y 2 DH?” de la asignatura

Desarrollo de las Habilidades Lingtisticas

"

i~ W o e

Hahoot! ™

ofs  QFindKahools @FAQ S Support W vevereziosa~

Moreadions~ | @

De la adquisicién del lenguaje

£Qué he asimilado de los temas

o 1y2DH? =

questions @

¢Qué sabemos de didactica de la

[&™& lengua en EI? :
B S by vabarazross 4 o s oten. o [ swerr o |

Imagen 8: Pantalla general de los tres £ahoot de la asignatura Desarrollo de las Habilidades Lingiiisticas

2. ASIGNATURAS: METODOLOGIA DE INVESTIGACION Y DIAGNOSTICO EN
EDUCACION

Profesor: José Luis Martin Lopez [josegota@usal.es]

La aplicacion Kahoot! se ha utilizado durante este segundo cuatrimestre del curso académico
2016/2017 en el Grado de Maestro en Educacion Infantl y en el Grado de Maestro en
Educacion Primaria, dentro del area de Metodologia de Investigacion en Educacion.
Atendiendo a los siguientes aspectos tenemos:
Resumen de Kahoot! En el area arriba mencionada, se han utilizado y creado diferentes
Kahoot!

" Metodologia de investigacion en educacion. Este kahoot recoge contenidos que se

abordaran durante toda la asignatura: investigaciéon educativa,
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conocimiento cientifico, paradigmas, normas APA, técnicas de encuesta,
investigacion cuantitativa/cualitativa. ..
Derechos de autor y tipos de licencias (elaboracidn por terceros). En este recurso se
pregunta sobre las diferentes tipos de derechos y licencias sobre las obras y
materiales propios o de terceros y su clasificacion para su posible
reutilizacion.
Otros Kahoot! Elaborados por el alumnado como evaluacion continua de los
aprendizajes. Se han elaborado por el alumnado y compartido entre todos
mediante un foro en el aula virtual (Studium):

* Tipos de conocimiento.

* La observacion.

*  Sociometria.

=  Encuentas.

Tema

la observacion

Blogue II: La sociometria

Tipos de conocimiento

Kahoot blogue |

KAHOOT

Kahoot Blogue 1

Kahoot

Encuestas

Kahoot de Encuestas y
Cuestionarios

Imagen 9: Kahoot en Studium

Kahoot! para la comprobacion de conocimientos adquirides. Los contenidos que
tratarfan de recogerse mediante esta app estaban enfocados en evaluacion
final de conocimientos y realizados también por el propio alumnado, no
obstante no ha dado tiempo a su realizacién. Adjunto captura de pantalla:
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Kahoot! para la comprobacion de conocimientos adquiridos

En esta tarea vamos a utiizar nuevamente la aplicacion Kahoot para la elaboracion de test de conocimientos giobales sobre la
asignatura de forma que nos ayuden en el estudio, comprension y preparacion para el examen final de la asignatura. Se propane
utilizar Kahoot! para hacer preguntas de eleccién mdltiple con una tnica respuesta correcta.

Kahoot! tiene dos opciones

» hitpsi/igetkahoot.com/ (Modo profesor-creador de test)
« httpsi/ikahoot.t#/ (Modo alumnofa)

Para uiiza Kahoot! comparto un videotutorial en inglés:

Kahoot Tutorial

Ready to join?

Get your phone, tablet or laptop out now!

Utilizaremos Kahoot! en el modo Quiz con preguntas sobre todos los contenidos vistos hasta ahora en la asignatura

Cuando hayas creado tu Kahoot compértelo piblicamente en el foro y cuando tengamos varios los aprovecharemos para revisar los
contenidos adquiridos hasta el momento

Se valorara muy positivamente que tu aportacin sea original y que no se repita con ofras aportaciones de los compafierosfas

Se requiere al menos un minino de 5 cuestiones y serfa interesante incluir imagenes, videos

Para niciar un debate, pulsa aqui debajo en "Afiadir un nuevo tema de discusion”, escribe el titulo y el cuerpo del mensaje. y
pulsa después en "Enviar al foro" para que tu aportacién quede registrada

Imagen 10: Kahoot! para la comprobacién de conocimientos adquiridos

Objetivos: los objetivos perseguidos con el uso de esta aplicacion en el area que imparto
son los siguientes:

* Estimular un ambiente de aprendizaje ludico y significativo.

" Presentar los conocimientos de una manera atractiva.

" Generar un clima de aprendizaje cooperativo.

* Evaluar el seguimiento del alumnado.

* Ayudar a adquirir conocimientos.

» Utilizar la app como un instrumento de recogida de informacién propio de
las metodologfas de investigacion en educacion.

Finalidad: 1a finalidad de los £&ahoot disenados ha sido:

" Metodologia de investigacion en educacion. Realizar una evaluacion inicial del
alumnado al mismo tiempo que éstos pueden hacerse una idea global de los
contenidos de la asignatura.

" Derechos de antor y tipos de licencias (elaboracion por terceros). Comprobar los
conocimientos previamente explicados en una sesion tedrica y dejar
esclarecidos los diferentes tipos de licencias y derechos de uso de
materiales de terceros.

*  Otros Kahoot! La finalidad es que el alumnado mediante un ambiente de
aprendizaje cooperativo compartiese sus propios kaboot, de elaboracion
propia, para fijar conocimientos y afianzar contenidos para una prueba de
contenidos (examen parcial).

»  Kaboot! para la comprobacion de conocimientos adquiridos. La finalidad era
comprobar los conocimientos adquiridos a nivel global por todo el
alumnado durante la asignatura. No se ha realizado.
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Enlaces:

" Metodologia de investigacion en educacion. https:/ /plav.kahoot.it/#/k/632a3d63-
33b2-4eab-a0e0-4927b418f47¢c

" Derechos de auntor y  tipos de licencias  (elaboracion  por  terceros).
https://play.kahoot.it/#/k/f9764f1e-8100-4f9b-adab-c3397102c994

" Otros Kahoot! Entre otros elaborados en  grupo por el  alumnado  tenemos:
https://play.kahoot.it/#/k/cb230829-6cae-425¢-adf4-2960cc769168
https://play.kahoot.it/#/k/be9ee761-65df-482d-a18b-ae873cc4e718
https://play.kahoot.it/#/k/ea51d468-2069-4d7b-84¢b-a3169203e82

" Kaboot! para la comprobacion de conocimientos adquiridos (no realizado).

Observaciones y valoracion personal:

* A modo de reflexién sobre el uso de Kahoot! en el entorno educativo
universitario, considero que es una herramienta muy valiosa por el caracter
ladico e interactivo que transmite al proceso de enseflanza-aprendizaje.

* El alumnado ha tenido que usar sus propios dispositivos (smartphones)
para utilizar la app, pero esto no ha resultado ser un gran inconveniente,
aunque algun alumnado si que ha sefialado el consumo de datos, poca
baterfa. ..

* No existen problemas de uso de Kahoot! por varios usuarios (alrededor de
50 alumnos), lo cual es un aspecto muy positivo a contemplar. También
puede usarse en diferentes dispositivos independientemente del sistema
operativo que utilicen.

" Se genera un ambiente competitivo “positivo” en el aula por los puntos
que arroja la aplicacion a cada usuario cuando se esta jugando, lo que hace
que el alumnado mantenga el interés y trate de responder lo mejor posible.

= ] .o volveria a utilizar en mis clases.

Algunas fotograffas:
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Imagen 12: Durante una sesiéon con Kabhoot!

Imagen 13: Durante una sesiéon con Kabhoot!

3. ASIGNATURA: FUNDAMENTOS DE GEOGRAFIA E HISTORIA
Profesor: Raimundo Moreno Blanco [raimoreno@usal.es]

Es larga la tradicion educativa en el uso de concursos y cuestionarios como herramienta de
trabajo con el alumnado. Loégicamente, hasta los dltimos afios, éstos se habfan empleado
mayoritariamente en formatos tradicionales tanto de papel como de forma oral. En la
actualidad los docentes podemos ademas servirnos del uso de las TIC en el proceso de
enseflanza-aprendizaje como recurso motivador y acorde al momento en que vivimos. En

este nuevo ambito, la aplicacion Kahoot! se muestra como una de las mas novedosas y utiles,
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avalada por reconocimientos como el reciente premio concedido como Startup of the year en

Noruega en la edicion 2015 de los Nordic Startups Awards.

En la asignatura Fundamentos de Geografia e Historia, que se imparte en el primer semestre del
segundo curso del Grado en Maestro de Educaciéon Primaria, se ha empleado la
herramienta destinando para ello parte de dos sesiones tedricas y una sesion practica de dos
horas. En las primeras, se buscaba que los alumnos experimentasen con la aplicacion desde
el punto de vista del discente. Para ello, se present6 en el aula la aplicacién y se trabajé con
un kahoot en referencia al temario, concretamente sobre Historia y manifestaciones
artisticas durante la dominaciéon romana de la Peninsula Ibérica. En él se propusieron diez
cuestiones sencillas que en esta primera sesién tenfan interés como elemento motivador
por medio de las TIC, en un tipo de asignatura en que tradicionalmente no se han
empleado con frecuencia. Al tiempo, se planteaba una activacién de conocimientos previos
y una deteccion de posibles lagunas para asi afrontar el contenido de la unidad intentando

paliar las carencias mas significativas que se detectaron.

El titulo del kahoot es “La Peninsula Ibérica en la Antigiedad: Roma”. Las preguntas
propuestas, sencillas para alumnos universitarios pero que no por ello dejaron de deparar
sorpresas en algunas respuestas, fueron las siguientes: 1 ¢La cultura romana tuvo lugar
antes o después del nacimiento de Cristo?; 2 ¢En qué siglo llegaron los romanos a la
Peninsula Ibérica?; 3 De entre los sistemas de gobierno en Roma ¢Cual tuvo lugar antes?; 4
¢Qué fue la romanizacion?; 5 ¢Qué idea tenfan de “lo artistico” los romanos durante la
Republica?; 6 ¢Cual de los siguientes personajes fue un escritor nacido en la Hispania
romana?r; 7 ¢Cual era la lengua empleada por los romanos?; 8 ;Son Las Medulas (Le6n) un
paisaje producido por los romanos?; 9 ¢Cual es la funcién de un acueducto?; 10 ;Qué tipo
de vida consideraban mas elevado de forma general?. Para todas ellas se dieron cuatro

opciones de respuesta, que se debia elegir en un tiempo maximo de veinte segundos.

Los porcentajes de acierto fueron los siguientes:
1.- 48,72 %

2.- 64,29 %

3.- 25,58 %

4.- 64,29 %

5.- 6,98 %
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6.- 62,79 %
7.-90,7 %
8.- 85,71 %
9.- 86,05 %
10.- 46,51 %

Realizado el gahoot y revisados los datos obtenidos por parte del profesor, se comenzé en la
siguiente clase con el desarrollo del tema haciendo hincapié en aquellos aspectos que
mostraban mayor desconocimiento. Una vez finalizada la exposicion, se volvié proponer al
alumnado la realizacion del mismo Kahoot también en el desarrollo de una clase teérica. En

esta ocasion, los porcentajes de acierto fueron los siguientes:

1.- 58,7 %
2.- 5532 %
3. 86,96 %
491,30 %
5.-36,96 %
6.- 71,74 %
7.-89,13 %
8.- 97,78 %
9.- 97,78 %
10.- 77,78 %

El resultado de la comparacién de los porcentajes de acierto arroja un significativo
aumento de las respuestas correctas en el segundo cuestionario. Sin duda, ello ha de estar
relacionado con la identificacion por parte del profesor de algunas carencias en los
conocimientos por medio de la aplicacion y el énfasis en esas cuestiones a la hora de

exponer la teoria en el aula.
Posteriormente, ya en una sesién practica, se explico detalladamente el uso y las

posibilidades de la aplicacion desde el punto de vista del docente a los alumnos de

Educaciéon Primaria, a fin de que en un futuro puedan emplearla en sus aulas.

26



Prosigui6 la practica con la realizacién por parte de cada alumno de un £ahoot centrado en
las Ciencias Sociales dirigido a su futuro alumnado. Para finalizar mostrando a los futuros
docentes el interés de los datos que pueden obtenerse a través de la aplicacion, se les
revelaron los datos que ellos mismos habian obtenido la primera vez que completaron el
cuestionario. Pudieron comprobar que no se trata Unicamente de un juego, sino que a
través de ¢él se obtiene una informaciéon detallada del punto de partida sobre los
conocimientos del alumnado. Se puso esto en relacién con el desarrollo de las explicaciones
teoricas dadas y, por dltimo, se mostraron los datos que ofrecia la aplicacion tras realizar

por segunda vez el cuestionario, que fueron significativamente mejores.

En conclusiéon, con el uso de la aplicacion Kahoot! en un aula del Grado en Educacién
Primaria creemos haber conseguido, en un primer momento, hacer mas ladica y
participativa una asignatura que, en principio, parecia avocada a la prevalencia de las clases
teoéricas. Por otra parte, el alumnado ha conocido a través de su uso desde los roles del
discente y del docente una nueva herramienta que triunfa por sus posibilidades en el ambito

educativo a nivel internacional y que creemos permitira mejorar su futura labor profesional.

4. ASIGNATURA: EDUCACION AUDITIVA
Profesor: Santiago Ruiz Totres [santruiz@usal.es]

Contexto preliminar: Educacion Auditiva es una asignatura optativa de 4° curso, dentro
de la Mencién de Educacion Musical. Este curso hemos sido dos los docentes a su cargo: la
profesora Consuelo de la Vega Sestelo, a quien le ha correspondido impartir el bloque de
identificaciéon de intervalos, acordes y escalas; a mi cargo ha estado el bloque de estilos
musicales. En él basicamente los alumnos analizan diversos tipos de musica, tanto actual
como histérica (musica clasica), con vistas a su potencial programaciéon en las aulas de

Infantil y Primaria.

Ese caracter optativo conduce a que, por regla general, sean pocos los estudiantes que
cursan la asignatura. En relacién a otros afios, la matricula ha sido especialmente reducida:
tan solo cuatro alumnos sobre el total de veintiuno que cursaban la Mencién en 4°.
Loégicamente, una de las metas que he perseguido es incrementar su atractivo con el fin de
que, en cursos proximos, cuente con mas estudiantes y, como consecuencia de ello, se eleve
el Indice de Necesidades Docentes de mi Area. Uno de los recursos implementados ha sido

la aplicacion Kahoot!, de la que pronto pude verificar su idoneidad de cara a evaluar los
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contenidos de la asignatura: primero, su elevada carga tedrica se prestaba a plantear
preguntas sobre los conceptos y estilos musicales trabajados; y segundo, la aplicacion
permite responder cuestiones sobre la base de una audicién, algo fundamental para una

asignatura como Educacion Auditiva.

Objetivos: una vez examinadas las potencialidades de la aplicaciéon Kahoot!, planteé los

siguientes objetivos:

* Diseflar un cuestionario de 100 preguntas en el que se haga repaso de todos los
estilos musicales trabajados; de ellas al menos un 20% deben estar asociadas a una
audicion.

* DPlantear cuestiones preferentemente sobre conceptos claves de la asignatura; de
manera secundaria, que alternen preguntas de sencilla resolucién con aquéllas mas
complejas con el fin de mantener la atencién de los estudiantes.

* Observar las reacciones de los alumnos en la implementaciéon del cuestionario
Kahoot! al objeto de verificar su idoneidad como instrumento de evaluacion.

* Analizar los puntos fuertes y débiles de mi docencia en la asignatura en funcién del

indice de aciertos alcanzado por los estudiantes.

Educacion Auditiva »

2 el aprendizaje musical..

>

Imagen 14: Presentacién del Kahoot! “Educacion Auditiva’
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2. Célebre cupletista w <

3. El rubato es una técnica de interpretacion musical consistente en... e o anssss

4. Calificativos que mejor describen a la musica de! Clasicismo »

bre dpera de W. A. Mozart «

Imagen 15: Detalle del listado de preguntas planteadas

Desarrollo: El cuestionario Kahoot! se programé en la tltima sesion de la asignatura,
acaecida el martes 20 de diciembre de 2016. Con antelacién, los estudiantes fueron
avisados de que ese difa iba a evaluar los contenidos de la asignatura a través de dicha
aplicacion, para lo cual debian traer algin dispositivo electronico con conexiéon a
internet: smartphones, tabletas u ordenadores. Salvo un estudiante, todos desconocian

Kahoot!'y su potencial para “gamificar” el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En el transcurso de la sesion se dieron dos circunstancias que repercutieron
negativamente en la puesta en marcha del juego. Por un lado, dos de los cuatro
estudiantes no pudieron completar todas las preguntas, pues tuvieron problemas de
conectividad con sus dispositivos. Planteé como solucién alternativa que se unieran a
otro compafero para seguir jugando. En segundo lugar, el cuestionario de 100
preguntas se revelé demasiado largo: en la pregunta 62 decidi dar por acabado el juego,
dado que el cansancio de los alumnos era mas que evidente. Salvo en ese tramo final, su
receptividad fue muy alta; mas aun, los dos alumnos que estudian el Grado de
Educaciéon Primaria me comentaron que les gustarfa mas adelante emplear la aplicacién
en sus clases. Todos concordaron en afirmar que Kahoot! era un excelente recurso para
incrementar el interés de los estudiantes hacia contenidos a priori poco atrayentes;
principalmente por su apariencia de juego de competicién, pero también por el uso de

las TIC como soporte.
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Imagen 16: Desatrollo del Kahoot! “Educacion Auditiva”

Anailisis de los resultados: el 5874% de las 62 preguntas planteadas fueron
correctamente contestadas. Aunque a simple vista no parece un porcentaje elevado,
cabe seflalar que habfa preguntas complejas, cuya respuesta requerfa haber estudiado
previamente. Es cierto que aconsejé a los estudiantes revisar los apuntes de clase para la
sesion Kahoofl, pero nadie lo hizo dada la cantidad de trabajos y examenes que debian
realizar en el final del semestre. L.a mayor puntuacion fue de una estudiante que logréd
contestar correctamente 41 de las 62 cuestiones planteadas: un 66’1% del total, lo que
no es una cifra nada desdefable; los peores resultados fueron de 31 respuestas
acertadas sobre 60 y de 17 sobre 32 (recuerdo aqui que hubo dos estudiantes que no
pudieron completar todas las preguntas por fallos de conectividad con sus dispositivos

electrénicos).

Haciendo balance general, se verifica que las preguntas con peores resultados fueron
aquéllas referidas a conceptos técnicos, o que presentaban algun tipo de trampa. No
obstante, también ha habido sorpresas inesperadas entre aquellas cuestiones que a
priori consideraba de facil resolucion; asi por ejemplo, indicar el periodo historico en
que surge el género sonata. En su momento indiqué que en el Barroco e insisti lo
suficiente sobre ello (o al menos esa fue mi impresiéon). Sélo un estudiante contesto
correctamente: uno de ellos retrasé su aparicion al Clasicismo y dos lo remontaron al
Renacimiento (I), periodo en el que apenas se desarrolla la musica instrumental.
También veo necesario reformular alguna pregunta cuyo enunciado y posibles
respuestas dan pie al equivoco; sirva de ilustracion la cuestion relativa al periodo cuya
musica hace gala de frecuentes modulaciones. De las cuatro opciones dadas —

Renacimiento, Barroco, Clasicismo y Romanticismo—, ésta ultima era la correcta. La
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modulacién ciertamente es una caracteristica distintiva de la musica romantica, pero

también es relativamente frecuente en el Barroco y en el Clasicismo.

Las preguntas planteadas sobre la base de una audicién cosecharon en general buenos
resultados. Sin embargo, cometieron también errores bastante llamativos, como fue la
identificaciéon de la forma musical del célebre rondé “Alla Turca” de Mozart: nadie
acert6 con que era un rondo y hubo respuestas tan disparatadas que lo asociaban con la
fuga “bachiana”. A rasgos generales, el porcentaje de aciertos fue mayor en aquellas

preguntas referentes a temas impartidos en fecha mas reciente.

Valoracién personal: mi impresion general sobre la aplicacion Kaboot! es francamente
satisfactoria. Como profesores, nos permite conocer con precision el punto en que se
hallan los estudiantes en relaciéon a los contenidos impartidos. La apariencia de juego
competitivo incrementa su atractivo y las ganas de probarse entre los participantes. El
unico aspecto que hay que vigilar es la conectividad a internet, si no es buena es muy
probable que su desarrollo se vea obstaculizado. Doy por seguro que volveré a utilizar
Kahoot! en Educacién Auditiva, ya que sus caracteristicas técnicas se adectan
perfectamente al perfil de la asignatura: elevada carga conceptual y posibilidad de
formular preguntas sobre la base de audiciones musicales. A partir de la experiencia de
este curso, creo conveniente reducir el nimero de preguntas planteadas; en ese sentido,
un limite no superior a las 40 cuestiones me parece mas que razonable. Como he
podido verificar, la motivacién de los estudiantes, y por ende su concentracion para
resolver las cuestiones de manera exitosa, disminuye si se les somete a una evaluaciéon
demasiado prolongada. Mi propésito para proximos cursos es extender la utilizacién de
Kahoot! por mas sesiones: en vez de mero instrumento para la evaluacion final, lo
implementaré al término de cada tema con vistas a tener una vision mas progresiva del

proceso de ensefanza-aprendizaje.

5. ASIGNATURA: EXPRESION MUSICAL
Profesor: Concepcion Pedrero Mufioz [cpedrero@usal.es]

La aplicacion Kahoot! ha sido llevada a la practica con los estudiantes de 3° curso del Grado
de Infantil en la asignatura Expresion Musical en Educacion Infantil con la finalidad de
repasar contenidos y valorar los aprendizajes.

Objetivos:
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= Repasar y afianzar contenidos del Area de Educacién Musical.

* FEvaluar los aprendizajes del tema curricular.

" Motivar a los estudiantes utilizando dispositivos moviles y ordenadores

portatiles con estrategias de gamificacion.
* Enriquecer la experiencia de aprendizaje motivando el comportamiento de
los estudiantes en el aula.
Las fortalezas encontradas en la herramienta Kaboot! (Quiz) son el permitir crear cuestionarios
en linea para que los estudiantes respondan a través de sus dispositivos moviles personales,
Tablet o con el ordenador personal, y asi, de una forma divertida y diferente
proporcionando una retroalimentacion bilateral. Al final de dicha actividad, esta
herramienta nos permite también crear una encuesta para que el alumnado califique la
utilidad de la actividad y asf, el profesor puede obtener una retroalimentacién, un tanto mas
informal, por parte del alumno, que le puede ayudar en el disefio de actividades futuras.
Con Kahoot! estan presentes elementos de la gamificacion, como son los puntos que se van
obteniendo a medida que se avanza y otra singularidad es que permite competir con otros
participantes, convirtiéndose el proceso de aprendizaje en todo un desafio y aumentando la
motivacion.
Teniendo en cuenta las mejoras del proceso, después de ver los resultados, creo que con
esta herramienta y el cuestionario ofrecido a los estudiantes se puede repasar los contenidos
mas arduos de una asignatura después de una explicaciéon para comprobar los aprendizajes
y utilizar como evaluacion inicial o diagnéstica para determinar cual es el punto de partida
(capacidades-competencias, su materializacion en habilidades y destrezas, el dominio de
conceptos y procedimientos, actitudes o disposiciones), a partir de él, programar y realizar
la intervencion adecuada.
Los objetivos han sido conseguidos, motivando a los estudiantes con una herramienta de
gamificacion, repasando los contenidos del curriculo de Educacién Musical en Infantil en
ordenadores portatiles o en sus dispositivos moéviles. La pequena experiencia evaluadora de
contenidos como evaluacién final no me parece correcta, tendriamos que poner muchas
preguntas y mas tiempo para su ejecucion. Como desafios, propongo utilizar esta
herramienta como:
* Gamificacién superficial o de contenido, utilizandose en periodos cortos y de
forma puntual en nuestra actividad docentes universitaria.

* Herramienta de repaso o evaluacion inicial o diagnostica.

32



* Herramienta de presentaciones de exposiciones en clase por los estudiantes con el

fin de involucrar a sus compafieros en las actividades y reforzar los temas de su

exposicion.

Algunas fotografias durante la realizacion en el aula:

Imagen 18: Kahoot! en la pantalla particular del dispositivo estudiantil vs. pantalla general

6. ASIGNATURA: EVALUACION DEL LENGUAJE
Profesor: Maria Gomez Vela [mgv(@usal.es]

Esta aplicacion ha sido utilizada para hacer un seguimiento del aprendizaje realizado por los
estudiantes a modo de evaluacion de conocimientos adquiridos durante el cuatrimestre. El

contenido evaluado iba desde los objetivos de la evaluacion del lenguaje en el contexto
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escolar a procedimientos (observacion, analisis de muestras de lenguaje espontaneo) y

pruebas concretas (Registro fonologico Inducido, etc.) para llevarla a cabo.
Para mas detalle del £aboot llevado al aula, dirfjanse a la siguiente direccion:

https://create.kahoot.it/#quiz/0f46a819-7390-4ec0-81b1-8688224 348

Valoraciéon personal: dinamico, util, motivador.

7. ASIGNATURA: LENGUA Y CULTURA
Profesor: Ana Alonso Alonso [analonso@usal.es]

Resumen

Hemos optado por aplicar el programa Kahoot! en el aula de ensefianza de lengua inglesa en
el Grado de Turismo de la Escuela Universitaria de Educacién y Turismo de Avila,
Universidad de Salamanca; en concreto se ha aplicado en la asignatura Lengua y Cultura -

Inglés- del segundo curso.

Se ha disenado un Quiz (juego o concurso, podriamos decir), con la herramienta Kahoot!; en
el que se opta por utilizar como enunciado o base de informacién, sobre el que versaran las
cuestiones, un video tomado de YoxTube (¥), en morfologia texto, con vocabulario y
parrafos descriptivos de situaciones de turismo y viaje, centrado en mostrar vocabulario,
frases y descripcion en parrafos concisos pero amplios de situaciones relativas a la

especialidad.

(*) https://www.youtube.com/watch?v=Vd1Q8vHEmTc

Objetivos
El video se pasa inicialmente al aula en varias ocasiones, pudiendo los alumnos escuchar y
leer simultaneamente el contenido; seguidamente se reproduce una o varias ocasiones
permitiendo al alumno solamente percibir el audio. Se pretende:
* Estimular la atenciéon y concentraciéon en la observacion y percepcion del
bagaje que se muestra.
" Mejorar la apreciacion, captacion y fijacion de los contenidos.

* Identificar vocabulario, frases y descripciones conocidas
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* Adquirir y fijar nuevo vocabulario, frases, expresiones, descripciones, etc.
" Practicar lectura, escucha y comprension.
* Fijacion refleja de elementos. Se aprende por la accidon inconsciente que
genera el Quiz de Kahoot! al participar de su desarrollo.
Finalidad
Con las areas de Discussion y Survey, el alumno puede experimentar y establecer un baremo
en relacion:
a) A su propio contraste de conocimiento previo
b) En relacion a la evolucién en adquirir destrezas con la ejercitaciéon obtenida al
realizar la prueba kaboot disenada.
¢) Término comparativo con los demads alumnos concursantes que estimula el
aprendizaje por la competencia.
El formulario mecanizado de resultados muestra las puntuaciones obtenidas para la

percepcion por el alumno de las variables recién listadas.

Titulo Kahoot

El Quiz disefiado y utilizado se ha titulado:

English 1V ocabulary and Langnage Comprebension Around Travel and Tonrism.

Observaciones y valoraciéon personal
Dentro de las nuevas tecnologias disponibles como herramientas para la ensefianza, Kahoot!

es uno de los multiples recursos adquiribles desde el ordenador con Internet.

Destacamos positivamente su accesibilidad en abierto o gratuita. El znterface podriamos
describirlo en conjunto como “coherente” al ser una utilidad para la ensefianza que debe de
gozar de disefio e intencion didacticos; es sencillo e intuitivo y al tiempo versatil y agradable
de manejo, permitiendo en pocas sesiones acceder a casi todos sus recursos optimizando
as{ las posibilidades de uso en el disefio de los ejercicios, su ejecucion y resultados, tanto

para profesor como alumnado.

El propio disefio de los £ahoot o concursos se nos ha revelado con potencial propio como

ejercicio o labor de campo a confeccionar por los propios alumnos, encontrando en ello
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una férmula amena y creativa de ejercitar las destrezas de la lengua en aprendizaje tanto
estratégicamente en su conjunto como en una operativa tactica trabajando objetivos

puntuales como comprension o vocabulatio.

La experiencia en la clase se muestra francamente retributiva en el desarrollo de la

ensefanza y en la consecucion de objetivos de aprendizaje.

El formato capta inmediatamente una atenciéon espontanea e inconsciente en los alumnos
que les lleva a interesarse en la clase participando con interés, lo que es siempre indiciario

de consecucion de buenos resultados en el incremento de conocimientos.

Kahoot! resulta efectivo, por tanto, tanto para que el alumno aprenda el contenido marcado
como, y no menos importante, para generar en ¢l una impronta de interés, atencion y
curiosidad por lo que hace en la clase y por adquirir conocimientos, garantia para crear un
habito de estudio y formacién continua; hoy dia dirfamos que imprescindible en cualquier

dedicacion laboral y profesional.

En definitiva, descubrir Kahoot! como herramienta didactica y trabajar con €l en sus fases de
disefio y en clase, ha sido francamente agradable y retributivo, tanto para el docente como
para los alumnos, recomendando francamente su uso particularmente en el aula de
enseflanza de lengua extranjera en general y de inglés como lengua de especialidad en el

Grado de Turismo.

/ 8. ASIGNATURAS: CURSO DE LENGUA Y CULTURA ESPANOLAS PARA \
ESTUDIANTES SINOHABLANTES PROCEDENTES DE SHANGHAI
INTERNATIONAL STUDIES

CURSO DE LENGUA Y CULTURA ESPANOLAS PARA ESTUDIANTES
PROCEDENTES DE EASTER MICHIGAN UNIVERSITY

K Profesora: Cristina Martinez Vaquero [crismarvaq@usal.es] /

He utilizado la plataforma educativa Kahoot/, de gamificacién del aprendizaje en el aula, en
algunas de las asignaturas que imparto con grupos de estudiantes de dos nacionalidades

diferentes, china y estadounidense.

36



Como usuaria de esta aplicacion he optado por utilizar, de entre las opciones que ofrece,
los guiz o cuestionarios puesto que es la que mejor se adaptaba a mis necesidades y a las del

grupo-clase a lo largo del curso.

ASIGNATURAS Y GRUPOS EN LAS QUE HE UTILIZADO KAHOOT:

1. Curso de Lengua y Cultura Espafola para estudiantes sinohablantes

procedentes de Shanghai International Studies University

Estos alumnos, que realizan un curso de 36 semanas de duracién con las asignaturas de
Comunicacién, Lengua Espafiola y Cultura Espafiola, han realizado kahoots en las

siguientes materias:

LENGUA ESPANOLA

Nombre del Kahoot: Competencia Gramatical A2-B1

Link: https://create.kahoot.it/#quiz/1186f3a6-2tb4-45fd-ac7b-421c391f1bde

Contenido: Aspectos de la gramatica espafiola correspondientes a los niveles de referencia

del espanol A2-B1 (85 cuestiones).
Objetivos:

* Valorar el conocimiento de los recursos gramaticales de la lengua espafiola para este
nivel (A2-B1) después de haber sido explicados en el aula.

* Valorar la capacidad de utilizar los recursos aprendidos después de haber sido
trabajados en el aula en diferentes contextos.

* Aumentar la motivaciéon de los alumnos y fomentar su participaciéon en todo el
proceso de aprendizaje incluida su evaluacion.

»  Utilizar las TIC mediante una mecanica de juego que complementa el aprendizaje y
que a su vez lo evalua.

* Utilizar una metodologia de evaluaciéon diferente a la tradicional prueba escrita de
lapiz y papel.

»  Utilizar una metodologia de evaluacién que me permita disponer de los resultados
conseguidos por el grupo-clase de manera inmediata y con informacién detallada de

cada una de las cuestiones planteadas.
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Finalidad: Utilizar esta herramienta educativa como medio de evaluacién de parte de los

contenidos del segundo trimestre.
Nombre del Kahoot: Formas de expresar futuro

Link: https://create.kahoot.it/#quiz/728220b3-560c-490a-8d6f-04ef514a0baf

Contenido: El futuro en la lengua espanola utilizando diferentes formas y tiempos verbales
como el futuro simple, la perifrasis verbal 7r a + infinitivo, y el presente simple. (20

cuestiones).
Objetivos:

* Valorar el conocimiento de los tiempos y formas para expresar futuro en la lengua

espafiola después de haber sido explicados en el aula.

* Valorar la capacidad de utilizar los recursos aprendidos en esta unidad en contraste

con otros adquiridos anteriormente.

* Repasar contenidos.

* Aumentar la motivacién de los alumnos y fomentar su participaciéon en todo el
proceso de aprendizaje incluida su evaluacion.

* Utlizar las TIC mediante una mecanica de juego que complementa el aprendizaje y
que a su vez lo evalua.

* Utlizar una metodologia de evaluacién diferente a la tradicional prueba escrita de
lapiz y papel.

* Utlizar una metodologia de evaluacion que me permita disponer de los resultados
conseguidos por el grupo-clase de manera inmediata y con informacion detallada de

cada una de las cuestiones planteadas.

Finalidad: Utilizar esta herramienta educativa como medio de evaluacién de parte de los

contenidos del segundo trimestre.

Nombre del Kahoot: Futuro y Condicional Simple

Link: https://create.kahoot.it/#quiz/0de1c060-d78e-4e17-beee-c803d8c175d2

Contenido: Contraste entre los diferentes usos del futuro simple y el condicional simple en

la lengua espafiola. (21 cuestiones)
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Objetivos y finalidad: Son comunes a los del £ahoot anterior pero con referencia a los

tiempos de fututo y condicional.

Observaciones v valoraciéon personal:

Con el uso de estos kaboot no solo he conseguido alcanzar los objetivos y finalidad

expuestos anteriormente sino que me he encontrado con una herramienta educativa que:

- Permite reducir la presion que sienten los estudiantes al enfrentarse a una prueba de
evaluacion. Los alumnos que tenemos hoy en dia en nuestras aulas estin muy
familiarizados con las TIC vy utilizarlas para este fin reduce esa “seriedad” vy

“tension” que caracteriza a los test o examenes de evaluacién tradicionales.

- Ofrece a los alumnos los resultados de las cuestiones de forma inmediata e
individualizada. A medida que realizan el cuestionario, cada alumno va conociendo
su grado de acierto y su ranking con respecto al resto de compafieros. En mi
opinién esto complementa el aprendizaje y lo completa, puesto que si la respuesta
dada es correcta ese aprendizaje se consolida al momento, mientras que si la
respuesta dada es incorrecta inmediatamente el alumno es consciente de su error y
modifica el aprendizaje erréneo. También crea cierta competencia en grupo lo que

considero positivo al lograr mas motivacion y esfuerzo por hacerlo bien.

- Ofrece al profesor, también a lo largo de la realizacién del cuestionario, el grado de
acierto de su grupo en cada una de las cuestiones y el tiempo que se necesita para
elegir una opcion. Esto también es informacion util para evaluar el grado de

asimilacién y claridad de los contenidos aprendidos.

- Ofrece al profesor una tabla completa (Excel) con todo tipo de informacién sobre
el trabajo realizado unos segundos después de haberlo terminado. Evita el trabajo
de correcciéon que tanto tiempo nos lleva y nos informa de cuales y cuantos son los
errores cometidos. Sabemos al momento lo que, en general, no se ha entendido, lo
que si y lo que esta equivocado resultando muy util para preparar un trabajo de

repaso, refuerzo o ampliaciéon en caso necesario.
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También me he encontrado con algunos puntos débiles a la hora de utilizar la plataforma:

Que los dispositivos moviles pueden bloquearse o quedarse colgados a mitad del
cuestionario. Esto me ha ocurrido en un par de ocasiones y lo solucioné ofreciendo
al alumno afectado un papel en blanco para anotar las respuestas del cuestionario.
Posteriormente afiadi esos resultados en la hoja de Excel asi tuve registrados todos

los resultados del grupo.

Que existe dependencia de la WIFI de cada centro o aula concreta. Si la sefial no es
buena la practica puede verse interrumpida al afectar tanto al ordenador del
profesor desde donde se emite el cuestionario como a los dispositivos moéviles de
los alumnos. En caso de duda, utilicé el aula de informatica del centro donde los

estudiantes usaron un PC.

Que no hay oportunidad de cambiar la opcién elegida una vez que ha sido marcada.
A veces los estudiantes se dan cuenta de ello pero si ya han marcado no pueden
rectificar su respuesta creando, a veces, sensacion de rabia o frustracién. Por el lado
positivo, les ayuda a ser pacientes y leer bien y asegurarse antes de elegir su

respuesta.

Que los alumnos no tienen posibilidad de dejar alguna pregunta sin contestar y
volver a ella después para pensarla con tranquilidad, ni pueden repasar lo que han
hecho. Algunos echan de menos esta opcién puesto que es algo que estan

acostumbrados a hacer segun las formas de evaluacion tradicionales.

CULTURA ESPANOLA

Nombre del Kahoor. Comunidad de Madrid

Link: https://create.kahoot.it/#quiz/c5800c86-1e0e-4e¢74-af81-593abbbb315

Contenido: Informacién basica y representativa de la Comunidad Auténoma de Madrid.

(20 cuestiones).

Objetivos (compartidos con el resto de kahoot realizados en clase de Cultura Espafiola)

Mediante los cuestionarios:
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- Evaluar conocimientos previos sobre un tema concreto.
- Presentar nuevos conocimientos.

- Repasar contenidos.

- Evaluar el aprendizaje adquirido.

* Permitir investigar, crear, colaborar y compartir conocimientos en el proceso de

enseflanza y aprendizaje.

* Lograr que los alumnos sepan disefiar cuestiones relevantes sobre la materia
estudiada en forma de cuestionarios y minijuegos similares al realizado por el

profesor.
* Fomentar la creatividad y el trabajo en equipo.

* Aumentar la motivaciéon de los alumnos y fomentar su participacion en el aula

tomando un papel activo en su aprendizaje.

*  Utilizar las TIC mediante una mecanica de juego que complementa el aprendizaje.

Finalidad: Utilizar esta herramienta educativa como medio de evaluacion de los
conocimientos adquiridos sobre esta materia. Ofrecer este cuestionario a los alumnos
como ejemplo para realizar, por si mismos, los kahoot posteriores en otros temas

tratados en esta clase.
Nombre del Kahoot Castilla y Le6n

Link: https://create.kahoot.it/#quiz/4bf04a79-e6f2-4b1d-97c4-127c9e4ab9b1

Contenido: Algunos de los aspectos mas representativos de la Comunidad Auténoma de

Castilla y Leon. (15 cuestiones).

Finalidad: Utilizar esta herramienta para evaluar los conocimientos previos sobre esta

comunidad y presentar nuevos conocimientos.

Nombre del Kahoot: Geografia e Historia

Link: https://create.kahoot.it/#quiz/21bb4573-b489-467c-9ee2-62ac65405b18
Contenido: Aspectos generales de la geografia actual espafiola y su historia. (40 cuestiones).

Finalidad: Utilizar esta herramienta educativa como medio de evaluacion de los

conocimientos adquiridos sobre esta materia después de su explicacion en el aula.

Observaciones vy valoraciéon personal:

41



En esta asignatura el trabajo con kahoots también ha sido muy satisfactorio. Se han
conseguido los objetivos planteados y los alumnos han tomado un papel muy activo en su

proceso de aprendizaje lo que ha fomentado el trabajo en equipo y la motivacion en el aula.

Estos cuestionarios han sido recursos que me han permitido cumplir distintas finalidades
en el proceso de ensefanza y aprendizaje. Los de Geoggrafia ¢ Historia y Comunidad de Madrid
me han servido para evaluar los conocimientos adquiridos obteniendo resultados
inmediatos y el de Castilla y Leon me permitié evaluar conocimientos previos y presentar
otros nuevos. Ademas, han servido a los alumnos como ejemplo para crear sus propios
cuestionarios puesto que como tarea de clase tuvieron que trabajar en equipos para
investigar sobre un tema concreto de la cultura espafiola, seleccionar informacién relevante
y utilizatla para elaborar cuestionarios que respondieron el resto de sus compafieros. Este
trabajo ha sido muy positivo tanto para el aprendizaje individual de cada estudiante como

para la mejora de las habilidades sociales de cada uno de ellos.

A continuaciéon se mencionan algunos de los cuestionarios que realizaron los alumnos:

- La Tomatina (8 cuestiones).

Link: https://create.kahoot.it/#quiz/4£f61156-1759-4842-a314-48b1d3646cde
- Las Fallas (10 cuestiones).

Link: https://create.kahoot.it/#quiz/75e1bdb9-3af3-4£92-980b-e41c90dcd661

- Antonio Gaudi (10 cuestiones).

Link: https://create.kahoot.it/#quiz/9617f52¢c-bcec2-4b06-9743-0a47e4c12£65

Estas fotograffas muestran momentos de trabajo con &aboo? en el aula:
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Imagen 19: Empleo de Kahoot! en clase

Imagen 20: Visién panoramica del aula con la pantalla del £ahoot del docente
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2. Curso de Lengua y cultura espafiola para estudiantes procedentes de Easter

Michigan University

Estos alumnos, que realizan un curso de 6 semanas de duraciéon con las asignaturas de
Comunicacion, Lengua Espanola y Cultura Espafiola, han realizado el siguiente kahoot en

materia de Cultura Espafiola:
Nombre del Kahoot: Geografia e Historia

https://create.kahoot.it/#quiz/21bb4573-b489-467c-9ee2-62ac65405b18

Contenido: Aspectos generales de la geografia actual espafiola y su historia. (40 cuestiones).

Finalidad: Utilizar esta herramienta educativa como medio de evaluacion de los

conocimientos adquiridos sobre esta materia después de su explicacion en el aula.

Objetivos: Los mencionados en los cuestionarios realizados en esta asignatura de Cultura

Espafola con los estudiantes de nacionalidad china.

CONCLUSION FINAL:

Ademas de las valoraciones aportadas anteriormente, decir que mi experiencia personal en
el uso de esta plataforma de aprendizaje ha sido muy positiva y que, de ahora en adelante,

estard presente en mis clases en la medida de lo posible.

Pienso que proporciona al docente recursos para trabajar muchos aspectos del proceso de
enseflanza y aprendizaje desde la busqueda de informacién de los contenidos a tratar hasta

su evaluacion.

Basandose en el juego, permite a los educadores y estudiantes investigar, crear, colaborar y
compartir conocimientos. Es un buen recurso para lograr que los alumnos aprendan a
extraer de gran cantidad de informacién aquella que es mas significativa y piensen en la
manera de preguntarsela a sus companeros. De esta manera, ademas de jugar estan creando

su propio aprendizaje.

Tiene un importante componente social ya que fomenta el intercambio y la colaboracion

entre los companeros de clase. En mi experiencia personal con Kahoot! me ha llamado la
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atencion que ante la oportunidad de elegir entre jugar individualmente o en equipos casi
siempre optaban por la primera, de lo que deduzco que les gusta competir y medirse ante

los dends.

Del feedback proporcionado por la aplicacién merece la pena senalar que la mayoria de los
estudiantes piensan que esta practica educativa es divertida (4/5) y les ayuda en su
aprendizaje (80%-100%). La totalidad de ellos la recomiendan y el sentimiento positivo con
ella es de casi el 100% de los estudiantes lo que indica no solo gusta y resulta util al docente

sino que también al alumnado.

Por ultimo comentar que la opcién de jugar online o a través de los teléfonos moviles, de
forma individual o grupal asi como la de utilizarla de forma privada o hacerla publica

amplia ain mas las posibilidades que ofrece su uso.

/ 9. ASIGNATURAS: PROMOCION DEL DESARROLLO PERSONAL Y SOCIAL \
PSICOLOGIA DEL DESARROLLO INFANTIL DE 0-6 ANOS
PSICOLOGIA DEL DESARROLLO Y EDUCACION AFECTIVO SEXUAL

PSICOLOGIA DE LA EDUCACION

K Profesora: Eva Gonzalez Ortega [evagonz@usal.es] /

[ Py> QUS|
[ Pay> iR < |
[ Py> SR o . |
[ Pay> - U . N © |

Imagen 21: Presentacién panoramica de los &ahoot realizados por la profesora Eva Gonzalez

Titulo: “Abusos sexuales: verdadero o falso”
Asignatura: Psicologia del desarrollo y educacion afectivo sexual (3° curso del Grado en

Maestro en Educacion Infantil/Primatia, EU de Magistetio de Zamora)
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Caracteristicas:

Tipo “Quiz”, privado.

Veinte afirmaciones que pueden ser falsas o ciertas en relacioén a los abusos sexuales

Dos opciones de respuesta: verdadero o falso.

Veinte segundos de tiempo de respuesta.

Aplicado en la penultima semana de clase.

Obijetivos:

- Identificar y desmontar las falsas creencias que tiene el alumnado en relacion a los abusos
sexuales de menores.

- Suscitar la discusiéon y reflexion en el alumnado respecto a las informaciones o

argurnentos en los que apoyan sus creencias en este tema.

Questions «

1. Las parsanas que abusan sexuaimente de menores suelen ser enfermos mentales =

Kah22t! 2 )2
2,81 currieraun abuso sexual en i entormo, me enteari o

E

Imagen 22: Caracteristicas generales del &aboot Abusos sexnales: verdadero o falso

Titulo: “Promocion del desarrollo personal y social. Repaso”

Asignatura: Promocién del desarrollo personal y social (3° curso del Grado en Maestro en
Educacion Infantil, EU de Magisterio de Zamora)

Caracteristicas:

Tipo Quiz, privado.

Doce preguntas tipo test seleccionadas de examenes de cursos pasados.

Tres opciones de respuesta. Treinta segundos de tiempo de respuesta.

Aplicado el dltimo dia de clase

Obijetivos:

- Facilitar al alumnado una referencia que le permita hacerse una idea de como sera el
examen (p.¢j. grado de dificultad, si exige recordar datos y/o comprender conceptos...) y
evaluar sus conocimientos en relacion a la asignatura (p.ej. si en general es bueno, sobre

qué temas saben menos), favoreciendo una mejor planificacion del estudio.
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- Repasar los contenidos de la asignatura, haciendo especial hincapié en aquellos que el

alumnado demuestra, con sus respuestas erroneas, haber aprendido o comprendido peor.

Titulo: “Psicologia del desarrollo infantil. Repaso”

Asignatura: Psicologia del Desarrollo Infantil 0-6 afios (2° curso del Grado en Maestro en
Educacion Infantil, EU de Magisterio de Zamora)

Caracteristicas:

Tipo Quiz, privado.

Diecisiete preguntas tipo test seleccionadas de examenes de cursos pasados).

Tres opciones de respuesta. Treinta segundos de tiempo de respuesta.

Aplicado el dltimo dia de clase

Objetivos

- Facilitar al alumnado una referencia que le permita hacerse una idea de cémo sera el
examen (p.¢j. grado de dificultad, si exige recordar datos y/o comprender conceptos...) y
evaluar sus conocimientos en relacién a la asignatura (p.¢j. si en general es bueno, sobre
qué temas saben menos), favoreciendo una mejor planificacion del estudio.

- Repasar los contenidos de la asignatura, haciendo especial hincapié en aquellos que el

alumnado demuestra, con sus respuestas erroneas, haber aprendido o comprendido peor.

Titulo: “MUPES. Test final de autoevaluacion”

Asignatura: Psicologia de la Educacion (Master de Profesor de Educacion Secundaria
Obligatoria y Bachillerato, Formacién Profesional y Ensefianzas de Idiomas -MUPES-)
Caracteristicas: Tipo Quiz, privado.

Diez preguntas tipo test seleccionadas de examenes de cursos pasados.

Tres opciones de respuesta. Veinte segundos de tiempo de respuesta.

Aplicado el dltimo dia de clase

Objetivos

- Dar una oportunidad al alumnado para que evalie sus conocimientos en relaciéon a la
asignatura (p.ej. si en general es bueno, sobre qué temas saben menos).

- Repasar los contenidos de la asignatura, haciendo especial hincapié en aquellos que el
alumnado demuestra, con sus respuestas erroneas, haber aprendido o comprendido peor.
Me parece una herramienta util para que, a final de curso, los alumnos repasen de manera

ladica los contenidos de las asignaturas y autoevaltien sus conocimientos. También ayuda a
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indagar en los conocimientos o creencias previas del alumnado en relacién a un

determinado contenido.

MUPES 1617 .

| piy> | —— JEE

Imagen 23: Caracteristicas generales del £ahoot realizado en el Master de Secuendaria. ..

Valoro los siguientes aspectos de esta herramienta:

"  Que sea facil de utilizar, tanto para el profesor como para el alumno.

* (Que no requiera formacién ni experiencia en su manejo por parte del alumnado.

" Que el profesor pueda aprender rapidamente a utilizarla, y también crear o
modificar sus &ahoot en pocos minutos.

* Que permita a los alumnos participar de forma anénima. Esto es especialmente
ventajoso para los dos propositos arriba sefialados (evaluar los conocimientos
previos del alumnado, o facilitar una autoevaluacion antes del examen).

" Que exista la posibilidad de hacer puablico un kaboot, de forma que el alumnado

pueda acceder a ¢l en mds ocasiones, si lo desea (no solo en el aula).

La unica dificultad que he tenido a la hora de utilizar Kahoot! ha sido la necesidad de reducir
mucho (a pocos caracteres) la extension de las opciones de respuesta (y también, aunque en

menor medida, las preguntas).

10. ASIGNATURAS: INTRODUCCION A LA NARRATIVA ESPANOLA: NOVELA'Y
CUENTO

INNOVACION DOCENTE

Profesora: Emilia Velasco Marcos [emilia@usal.es]

Objetivos de mi participacion en este Proyecto de Innovacion Docente:
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* Conocer la herramienta

* Innovar en mis practicas docentes.

* Sondear las posibilidades que la herramienta ofrece en la faceta docente de
la evaluacion.

" DPresentar nuevas formas de enseflanza-aprendizaje a los alumnos de la
asignatura Literatura Espafiola en el Master Universitario para Profesores

de Ensefianza Secundaria y Bachillerato.

Puesta en practica

A lo largo del curso 2016-2017  aplicado Kahoot! en mi imparticion de la parte
correspondiente a literatura espafiola en la asignatura Innovaciéon Docente en la
Especialidad en Lengua Espafiola y Literatura del Master mencionado arriba.

Los alumnos de dicho Master no tenfan mas que un ligero conocimiento de esta
herramienta porque un profesor habia explorado su asimilacién de terminologia pedagdgica
especifica con ella, pero desconocian las posibilidades que para su propia practica docente
les puede ofrecer.

El acercamiento a Kahoot! se ha realizado en tres fases:

1- Variados simulacros de evaluaciéon sobre diversos temas de literatura espafola
aprovechando toda la potencialidad de la herramienta: Quiz, Jumble, Discussion e incluso en
su variante de Blind Kahoot!

» En la parte de guiz, prueba o test, les propuse 12 cuestiones sobre aspectos
basicos de literatura facilmente aplicables en cualquier nivel de secundaria al
inicio de curso para comprobar los conocimientos elementales desde los
que partimos (https://create.kahoot.it/#quiz/0fd72496-3aa7-4f1£-86ae-
224402218b21).

» Solo pretendia ser un ejemplo que se podria trasladar a algo similar al inicio
de un tema o al comenzar a explicar un periodo literario o un género
concreto.

» En el ‘revoltijo’ o jumble, les propuse tres pruebas consistentes en ordenar
cronolégicamente autores, generaciones y obras literarias de un autor
concreto.

(https://create.kahoot.it/#jumble /b98806£6-5d6d-46¢7-be96-c8910163c6bf)

Sobre los resultados obtenidos, el docente puede hacerse una idea de los conocimientos

previos de la totalidad de la clase-si la herramienta se utiliza para ese fin-, o de si en el
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aprendizaje se estan obtenido los resultados esperados o ha de ser revisada la metodologfa,
la temporalizacién o incluso los objetivos de la materia.

» Enla forma ‘discusion’ les hice ver como estimular cambios de impresiones

en clase a través de preguntas genéricas, en este caso dos,

(https://create.kahoot.it/#survey/881e185d-0321-4cef-ab0d-

b318d92e86f4) que sirvieran de base al profesor para dinamizar la clase,
favorecer la comunicacién entre los alumnos y su aceptaciéon o, en todo
caso, refutacion de ideas diferentes. Por supuesto, este tipo de ejercicios
podrian suponer el planteamiento de multiples objetivos y el desarrollo de
competencias de diverso calado.

» La propuesta de blind kahoot! no cuenta con un formato concreto en la
herramienta, pero se puede aprovechar el de discusion. Es un planteamiento
que se han propuesto profesores desde el campo de las ciencias empiricas y
pretende lograr no ya un resultado, sino convertirse en inicio de aprendizaje
e incipiente tarea investigadora. En resumen se trataria de que el docente
proponga a la clase término que con toda probabilidad los alumnos no
conoceran, para que sean ellos los que tengan que buscar —individualmente
o en grupos- la respuesta. A continuacion, y sin haber comprobado todavia
lo que los alumnos han averiguado, el profesor podria utilizar Kahoot! en
cualquiera de sus formas guig, jumble e incluso discussion, para evaluar lo
aprendido y para que los alumnos comprueben que sus investigaciones han

ido por el camino adecuado.

2- Uso de Kahoot! en las practicas docentes de los alumnos del Master.

Después de las clases he seguido en contacto con los alumnos del Master en las semanas en
las que han realizado sus practicas en centros de Secundaria y he constatado que al menos
la tercera parte de ellos ha utilizado de un modo u otro Kahoofl, especialmente las dos
alumnas de las que soy tutora.

El balance ha sido absolutamente positivo tanto como dinamizacién de la enseflanza como
diagnosis de conocimientos previos y como uno mas de los elementos de evaluacién. La
recepcion por parte del alumnado ha sido muy positiva; por parte de la mayoria del
profesorado también, aunque uno de los pocos obstaculos que me han sefialado ha sido
precisamente la resistencia por parte de algin profesor a incorporar nuevos métodos de

enseflanza y evaluacién; se tratarfa, por una parte, de una especie de temor a dejar
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demasiadas funciones docentes encomendadas a las TIC, pero, sobre todo, de una
resistencia a cambiar las propias rutinas que a veces no encierra mas que una desmotivacion
en la tarea docente que los alumnos detectan de un modo mas claro en los profesores de
mayor edad.

Otro de los problemas ha derivado de la precaria dotacién tecnologica de algunos centros:
aulas con problemas en la sefial de Internet, dificultades de horario para ocupar el aula de
informatica o normas contrarias al uso del moévil en el aula ni siquiera a estos efectos.

3- Trabajo Fin de Master.

Una de mis tutorandas en el TFM se encuentra elaborando en estas semanas su trabajo
sobre las posibilidades de Kahoot! para la ensenanza de Literatura Espafiola en un grupo de
4° de Secundaria y en 1° de Bachillerato. En concreto se ha centrado en la lirica espafiola en
general: terminologfa, figuras poéticas, tendencias diversas; y en la prosa del barroco. Aun
no me ha entregado la redaccion definitiva, pero las partes que he corregido abundan en las
conclusiones positivas que del uso de la herramienta ya habia manifestado en sus diarios y

memortias del Practicum.

/ 11. ASIGNATURAS: LENGUA HEBREA 11 \

LENGUA HEBREA III

HISTORIA DEL PUEBLO

Profesora: Manuel Nevot Navarro [manuelnevot@usal.es]

- /

Lengua hebrea III. Segunda Lengua: Hebreo-Arameo

@@NewKl| amykanoos QFindKanools @FAQ  ®Support B raneren-  ahoot)! *™
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Imagen 24: Pantalla general de las cinco primeras preguntas y respuestas en la asignatura
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A modo de adaptacién de una asignatura de E/LE, idea sugerida por la profesora dra.
Vanesa Alvarez, responsable del proyecto en el que conté con mi participacion, se
establecié un ejercicio gramatical / de vocabulario donde se repasaba el presente en
hebreo. Para tal fin, mediante una imagen / dibujo de una accién (una profesora que
ensefla, una alumnos que estudian, un hombre que lee...), se preguntaba en hebreo qué
hace(n), dando cuatro frases, tres de ellas incorrectas y una correcta (siempre escritas en

hebreo, sin ningun tipo de transcripcion o transliteracion)

Ejemplo: Imagen de un hombre que bebe. Enunciado en hebreo:? WX AW 70 Md osé ha-
Zsh (Qué hace el hombre)

A. Hiroah B. hem lomdim C. Hu shoté d. Hulomed

La respuesta A es incorrecta por ser una frase en persona ella (error gramatical: repaso del

género y de los pronombres personales)

La aseveracion B es erronea por ser una oracion en masculino plural (error gramatical:
repaso de la concordancia del presente en género y numero con el sujeto, ademas de los

pronombres personales y de las terminaciones del presente)

Con la letra D queda de manifiesto la conexion equivocada de significante con significado.
Por tanto, la respuesta C es la unica adecuada.

(Asi se procedi6 con las diez diapositivas presentes en este kaboot)

Con este ejercicio de repaso (ya se habia estudiado el presente en el nivel anterior), se
buscaban los siguientes objetivos:

* Jdentificar significante con significado

= Aligerar el tiempo de respuesta del alumno, a fin de ser consciente de que, el

hablante nativo, no tarde minutos en contestar

* Reconocer el alfabeto hebreo

* Acostumbrar al alumno a pequefias frases en presente

* Facilitar ]a memorizacién de los 40 verbos mas usuales en hebreo en su forma

presente
Link:

https://play.kahoot.it/#/?quizld=aa4d61a6-545b-417¢-8799-
250bf91ec418&gameMode=ghost&startTime=1485859373603
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Finalidad:

El ejercicio tenfa una doble finalidad. Por un lado, repasar la forma presente (que en hebreo
funciona, gramaticalmente como un participio); por otro, una vez comprobada su correcta
asimilacién, poder dar paso a la perifrasis bayah (verbo ser conjugado en pasado segin el
sujeto) + presente (tratado como un participio, concordante en género y nimero con el

sujeto): con esta construccion se pretendia expresar habitos en el pasado.
Observaciones:

El alumno matriculado se mostré muy reticente al uso de nuevas tecnologfas en el aula (si
insisti6 en varias ocasiones pero siempre se oponia). De hecho, no disponfa de un mévil o
tablet con el que conectarse a la wif7 de la Usal. Sin embargo, gracias a una alumna que venia
de oyente, conocedora del ahoot, pudimos llevar a cabo este ejercicio, cuya valoracion,

finalmente, fue bastante positiva.

Pude constatar que se pueden incorporar otros alfabetos, aparte del latino, en esta

aplicacion sin ningun tipo de problemas derivados de incompatibilidades.

La incorporaciéon de imagenes es tremendamente didactica y util, a fin de reconocer

significantes.

Cultura e Historia del Pueblo Judio

Ardwo Edtr Ver Higional Marcadores  Heramentas  Ayuda

[ faboots -rabcoedersis % \C

€ ) ® @ htips:/Joreats kahoot,it/#quiz/05d7dfuF 6661476 e || Q susca wB 93 a0 =
[ Més vistados @ Comenzar a usar Fire GorrenCorreo (3] Utimas noticias £ Hotmail ratuito. &Y Persanalizar vincuios 47 Windows Media @ Windons

wen [

@Newl! | &wmyKahools QFindKahools @FAQ Support W vanuemevot- KahootY =

5. Lamenora es... @ show ans

g
]

Imagen 25: Pantalla con informacién general

Con esta actividad, se pretendia vincular una imagen con una definicién a la vez que se

descartaban las tres restantes, explicando el por qué. Por ejemplo, en una de las diez
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diapositivas, aparecia la bandera de Israel de fondo. Con el enunciado, el ciudadano que

vive en el estado de Israel es...

A. Sionista  B. Judio C. Israelita  D. Israeli

Siendo verdadera la D, se descartan las restantes por estas razones:

A. El sionista es el partidario de la vuelta de los judios a su patria ancestral
B. Judio es aquel que practica la fe de Moisés o cuya madre pertenece a ese credo

C. Israelita es el miembro del pueblo que, en época biblica, se establece en Canaan

El objetivo de esta tarea era poner a disposiciéon de los estudiantes de Filologfa un
vocabulario basico relacionado con aspectos de la historia y cultura del pueblo judio, a fin
de que fueran precisos en su léxico y evitar a toda costa imprecisiones (tipo, Amos Oz,
escritor *israelita en lugar de israeli; la lengua *judia en vez de hebrea: o juderia frente

aljama)
Puesto que se explican estos términos el primer dia de clase, la actividad servia de repaso.
Link:

https://play.kahoot.it/#/?quizld=05d7dfdf-666£-4£61-9061-
eec013913682c&oameMode=ghost&startTime=1485858607623

Observaciones:

Este ejercicio tuvo muy buena acogida por parte de los asistentes al curso. Sin embargo, fue
un reto definir términos con los pocos caracteres que facilita la aplicacion. Tal vez existiera
la posibilidad de que se fueran encogiendo las letras a medida que se vaya llegando a fin del
espacio disponible. Asimismo, por motivos desconocidos, apenas se podia leer en clase las
ultimas frases de cada opcién (supongo que era cuestion de incompatibilidades entre el

proyector y ordenador de la Facultad).

Por otro lado, la “foto” facilitaba enormemente la definicién, como el caso de sefardi, con

un mapa de la Peninsula Ibérica, donde Espafa aparece resaltada.

No pude llevar a cabo el ejercicio de la linea del tiempo, pues aun la aplicacion no lo habia

disefiado. Sin duda, el curso que viene preparo algo relacionado con fechas.

Segunda Lengua Hebrea II: Hebreo-Arameo
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Al no matricularse ningun alumno, no se precisé de esta aplicacion.

En conclusién:, la experiencia como docente ha sido positiva porque he elaborado
materiales de apoyo para hacer mas atractivas las clases, en formatos novedosos para mi.
De hecho, me tomé esta aplicacion como un reto, mas facil y ameno de lo que en principio
esperaba. Por supuesto, los alumnos, acostumbrados a darle a la tecla del teléfono, estaban
encantados. Sin embargo, hay que tener en cuenta que “lo poco gusta y lo mucho cansa”,
por lo que desaconsejo realizar en clase frecuentemente estas tareas. Ademas, fui incapaz
de colgarlos en studium, sin que sepa la razén. También hubo alguna incidencia inicial a la

hora de evaluar a los estudiantes mediante la plataforma google form.

12. ASIGNATURAS: COMUNICACION LINGUISTICA

Profesora: Vicente Marcet Rodriguez [vimarcet@usal.es]

Contenido: Tema 5.2. Lenguas y dialectos de Espafia

Objetivo: intentar que los estudiantes pudieran fijar de forma mas eficaz y amena los
contenidos de una parte del temario especialmente compleja, dada la cantidad de rasgos
lingtifsticos tratados y la similitud de los mismos. Mediante el empleo de Kahoot! se pretende
hacer un repaso divertido y en grupo de los contenidos vistos en clase.

Finalidad: Repaso de conocimientos adquiridos en clase

Titulo: Lenguas y dialectos de Espana

Link: https://play.kahoot.it/#/?quizld=f46ca8af-979a-41b4-a6ef-8c1b54593ab0

Valoracién personal: la experiencia resulté muy positiva, ya que la mayorfa de los grupos
supo acertar de forma correcta a un numero significativo de preguntas. El ambiente en el
aula fue de concentracion, distension y sana competencia. Para motivar mas a los
estudiantes se les propuso que aquellos grupos que lograran las tres mejores puntuaciones

recibirfan una pequefia compensacion en la nota final de la asignatura.
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13. ASIGNATURAS: SPANELSKY JAZYK PRO MEZINARODNI OBCHOD (ESPANOL
PARA EL COMERCIO INTERNACIONAL)

Profesora: David Andrés Castillo [d.castillo@seznam.cz]

Resumen de los kahoot
Conocimientos sobre Espafia y el mundo Hispanoamericano. Se puede llevar a cabo en

casa o en el aula.

Vocabulario relacionado con la musica, con el ocio, con la historia.
Verbos en pasado (contraste de pasados), uso de gestos, costumbres latinoamericanas.
Objetivos
* Que el estudiante de Republica Checa adquiera conocimientos sobre Espafia e
Hispanoamérica.
* También se llevo a cabo en algunas clases una comparativa con la historia reciente
de Checoslovaquia y de Republica Checa a través de documentos audiovisuales y
escritos
Finalidad: repaso de contenidos, prueba diagnéstico...
Se trata de un tarea de repaso para consolidad conocimientos trabajados en clase.
Repaso
Apartado de observaciones y valoracion personal.
El uso del Kahoot! fue muy productivo como vehiculo integrador en el aula. Todos los

estudiantes dieron una valoracién positiva en las encuestas.

En mi opinién es una forma muy valiosa de tratar conceptos complejos que requieren
asimilacién por parte del alumnado, al tratarse de un contenido alejado del ambito cultural

de los participantes.

Ha sido muy valioso como eje vertebrador de una reflexién sobre historia y vida cotidiana
en un pasado reciente y ha permitido preparar una clase colaborativa en la que los propios
estudiantes proporcionaron materiales para comparar Espafia con su pais y el de sus

padres, que era lo que se pedia en una de las partes de la actividad sugerida.

Por todo ello le doy una valoraciéon positiva.
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V. RESULTADOS

Con este proyecto hemos pretendido dar a conocer una herramienta educativa, que cuenta
con el éxito en otras etapas educativas, al profesorado universitario con el fin de sus clases
lleguen al justo medio en la combinaciéon de contenidos conceptuales y competenciales,
esto es, que las clases magistrales, que aun abundan en asignaturas de gran peso tedrico, se
conviertan en znferactive lectures.

Como se ha podido corroborar en las valoraciones parciales de los miembros de este
equipo de innovacioén, los resultados de su aplicacion en el aula -con independencia de la
asignatura y del area- han sido favorables tanto en dinamizacién del ritmo de ensefianza-
aprendizaje como en la motivacion de sus estudiantes.

Con el intento de ratificar este ultimo hecho —muchas veces subjetivo, solo apreciable por
el docente que imparte la asignatura-, hemos querido pasar un formulario on/ine a nuestros
estudiantes para que expresen de manera anénima su opinién sobre su empleo en el aula.
Como sefialamos en § 3.4. Instrumento, el cuestionario fue realizado con la aplicacién
Google Forms que facilitaba su cumplimentacion en cualquier momento y lugar; sin embargo,
estas caracteristicas —pensabamos que eran rasgos favorables- han supuesto que muchos
estudiantes olvidaran responderlo.

Terminadas las clases, el nimero de respuestas es de 267.

1. Kahoot! te ha permitido reflexionar sobre tus conocimientos previos de los
contenidos de la asignatura

267 respuestas

150
138 (517 %)

100 112 (419 %)

50

4(1,5%)

13 (4.9 %)
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2. Considero que Kahoot! es util en el proceso de ensefanza-aprendizaje

267 respuestas

150 156 (58,4 %)

100
98 (36,7 %)
50
11(4,1%)
2(0.7 %)
0 |
1 2 3 4

3. El uso de Kahoot! puede mejorar mis competencias en esta Titulacion

267 respuestas
132 (49,4 %)
100 104 (39 %)
50
2(07 %) 29 (10,9 %)
0 |
1 2 3 4

4. Creo que seria capaz de modificar mi metodologia de aprendizaje para
usar Kahoot!

267 respuestas

123 (461 %)
100 103 (38,6 %)

50
37 (13,9 %)
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5. Considero que Kahoot! no contribuye a un mejor aprendizaje en la
universidad

267 respuestas

150

141 (52,8 %)

100

71(26,6 %)
50

31 (11,6 %) 24.(9 %)

6. Considero que las TIC son un recurso de ensenanza-aprendizaje relevante

267 respuestas

150 151 (56,6 %)

100
93 (34,8 %)

50

18 (6,7 %)

(Si procede) En mi futura labor docente, usaré Kahoot! como herramienta de
ensenanza-aprendizaje

260 respuestas

133 (51,2 %)

100 109 (41,9 %)

50

2 [0:I %) 16 (6,2 %)

1 2 3 4
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Si deseas anadir cualquier comentario, puedes hacerlo a continuacion

bien (2)

Me ha parecida muy interesante gue nos ensefien esta aplicacion porgue es realmente Gl

Desde gue usamos esta aplicacion en clase de Historia, la uso con mis propios alumnos en |a ensenanza de
Inglés y preparacion de examenes oficiales, pues es muy Util para practicar gramatica y vocabulario, ademas de
Science o Ciencias Naturales Bilingle.

Ha sido un invento esto del kahoot

Es una experiencia innovadora y divertida para los nifios ya que pueden mostrar mayer interés al aprendizaje a
traves de esta aplicacion. También puede contribuir a una mejor evaluacion tanto inicial comeo final al saber los
conocimientos previos de los nifios y después evaluar lo aprendido en la asignatura.

muy buen programa

Considero que es una buena aplicacion, que rompe con las clases tradicionales y el aprendizaje de los
contenidos, es mucho mas entretenido y motivador.

el tiempo para responder me ponia nerviosa y alterada, lo gue provoca que se den mas fallos al no poder pensar
detenidamente las respuestas, y tener la presion de contestar a la ligera.

Creo que es una buena herramienta para el maestro, para saber el conocimiento del alumnao.

Creo que es una buena herramienta para el maestro, para saber el conocimiento del alumnao.

Me parece una aplicacion muy recomendable tanto para trabajar en la Universidad como en las aulas de
Educacion Primaria, ya que es una metodologia innovadora con la que el docente puede mantener la atencion
de sus alumnos en los contenidos gue quiere frabajar por ello la veo una app bastante buena.

Me ha gustado mucho la aplicacion, es divertido y creo que puede aportar muchas cosas interesantes. Como
puntos negativos valoraria que es necesario un dispositivo por alumno o por grupo, para poder desarrollar en un
future correctamente una clase en un aula del colegio y que en mementos del juego se puede premiar mas la
velocidad y la competicion que el propio aprendizaje.

Hay gue aplicarlo de una manera responsable para conseguir que sea Util y divertido para los alumnos.

Una herramienta perfecta de aprendizaje y repaso

Me ha resultado muy efectivo este primer acercamiento

Me ha gustado mucho poder autoevaluarme en la asignatura de Evaluacion del lenguaje de una forma tan lidica
Me parece una herramienta muy Util y entretenida para utilizar a |a hora de trabajar diferentes contenidos.

Yo, personalmente, no conocia esta aplicacion, y me ha gustado su caracter ludico a la vez que es evaluativo,

aungue aveces se puede confundir la evaluacion de conocimientos y que gane el caracter competitivo. Otro
problema que veo es que es necesario el uso de ordenador, movil o tablets, que en muchos colegios no todos -

Creo que mas profescres deberian impartir esta actividad en sus clases.

Estoy contenta de haber realizado esta actividad. Me sorprendi bastante de tode lo que se sobre la asignatura
gracias a esta aplicacion.
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Me parece una herramienta adecuada a |a dinamica actual del uso de nuevas tecnologias en los centros
educativo, aunque quizas es demasiado "infantil”.

Esta aplicacion me parece un sistema muy dindmico y sencillo para hacer ver a los nifios sus niveles de
conocimiento acerca de diferentes cantenidos
Papel es mejor cuando habra una nota, pero Kahoot es buena practica

Me gusto Kahoot porque no puedo sobre pensar en cual es la repuesta correcta.. Asiqueloseonoyya
pasamos & la proxima pregunta.

Es una aplicacion que desconocia y me ha parscido muy practica, sencilla y motivante. Estoy seguro que la
utilizaré con mis alumnos del Gitimo ciclo de primaria por ser una manera eficaz y eficiente de repasar los
contenidos.

Si tuvieras que calificar en tres palabras tu experiencia con Kahoot!, ;cuiles serian?

wiivaleme

motivador rapido™\

-
-lnteresante
2,

original 2 2% Ucay,
y 4&,& S,

P
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VI. REPERCUSION DEL PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE
La repercusiéon de este PID -a corto y medio plazo- ha generado la participacién en
congtresos de caracter internacional; a saber:

" E/empleo de Kahoot! en las anlas universitarias: aproximacion en el drea de 1engua Espariola,
en el III Congreso Internacional sobre Innovaciéon Pedagogica y Praxis Educativa —
INNOVAGOGIA 2016 (Sevilla, 28-30 de noviembre de 2016).

" Kaboot! en las anlas de los Grados de Maestro en Educacion Primaria y en Educacion Infantil,
en la Conferéncia Internacional — Investigacdo, Praticas e Contextos em Edncacao (Leiria -
Portugal-, 19-20 de mayo de 2017).

con la culminacién de publicaciones que estan en prensa.

Igualmente, esta herramienta ha sido considerada para un estudio mas pormenorizado en
un Trabajo Fin de Master de un estudiante postgraduado, y un grupo de alumnas del Grado
de Maestro Educacion Infantil de la asignatura Desarrollo de las Habilidades Lingiiisticas
propuso una actividad de reconocimiento léxico destinada a estudiantes de 4-5 afios (§ IV.

TAREAS REALIZADAS).
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ANEXO

Formulari

Evaluacién de la aplicacién Kahoot! (alumno)

Este breve cuestionario anénimoe pretende conocer tu opinion sobre el uso de Kahoot! como herramienta complementaria
para la docencia de asignaturas en titulaciones universitarias diversas.
iMuchas gracias por colaborar!

Sexo

Hombre

Mujer

Edad "~

18-20 afios
21-29 afios

+ 30 afios

Centro”™

Cursos Internacionales (USAL-sede en Avila)

E.U. Educacidn y Turismo de Avila (USAL)

E.U. Magisterio de Zamora (USAL)

Jihozeska univerzita (Universidad de Bohemia del sur - Ceské Budéjavice, Repiblica Checa )
Facultad de Educacion (USAL)

Facultad de Filologia (USAL)
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Titulacion
Grado en Maestro Educacian Infantil
Grado en Maestro Educacion Primaria
Grado en Estudios Hebreos y Arameos
Méaster en Profesor de ESO y Bachillerato, Formacion Profesional y Ensefianza de Idiomas
Spanélsky jazyk pro mezinarodni obched (Espafiol para el comercio internacional)
Grado en Turismo

Grado en Maestro Educacion (Mencidn de Audicidn y Lenguaje)

Convocatoria de matricula *

1. Primera

2. Segunda

3. Tercera

4. Cuarta

5. Quinta o mas

Asignatura en la que has trabajado con Kahoot! *

Si tuvieras que calificar en tres palabras tu experiencia con Kahoot!, jcudles serian?

Situvieras que calificar en tres palabras la aplicacidn Kahoot!, ;cudles serian? *
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Indica tu grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones

1. Kahoot! te ha permitido reflexionar sobre tus conocimientos previos de los ~
contenidos de la asignatura

2. Considero que Kahoot! es util en el proceso de ensefianza-aprendizaje *

3. El uso de Kahoot! puede mejorar mis competencias en esta Titulacion ~

4. Creo que seria capaz de modificar mi metodologia de aprendizaje para
usar Kahoot!

5. Considero que Kahoot! no contribuye a un mejor aprendizaje en la
universidad
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6. Considero que las TIC son un recurso de ensefanza-aprendizaje relevante

(Si procede) En mi futura labor docente, usaré Kahoot! como herramienta de
ensenanza-aprendizaje

iMuchas gracias!

Si deseas anadir cualquier comentario, puedes hacerlo a continuacion
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Nos gustarfa finalizar esta memoria expresando nuestro agradecimiento al Vicerrectorado
de Docencia por la concesion de este proyecto, confianza sin la cual nuestras

investigaciones no hubieran podido llevarse a cabo de manera satisfactoria.

En Avila, a 13 de junio de 2017

Ui s C-_:QL.H;H +

Fdo.: C. Vanesa Alvarez-Rosa

Coordinadora del Proyecto de Innovacion Docente



