) & Centro de =

® Formacion
e /)¢ Permanente
VNiVERSiDAD

P SALAMANCA %00 A~of

CAMPUS DE EXCELENCIA INTERNACIONAL 1218 ~2018

VICERRECTORADO DE DOCENCIA PLANES
DE FORMACION E INNOVACION PROGRAMA

DE MEJORA DE LA CALIDAD Curso 2018- 2019

APRENDIZAJE ACTIVO Y AUTOEVALUACION A TRAVES DE LA
IMPLEMENTACION DE LA PLATAFORMA KAHOOT! PARA LA MEJORA E
INNOVACION DOCENTE EN PSICOLOGIA Y EDUCACION BASADO EN LA

APLICACION Q12 TRIVIA

Referencia: ID 2018/186




Responsable del Proyecto de Innovacion

Ricardo Canal Bedia

Departamento de Personalidad, Evaluacion y Tratamiento Psicologico.
Universidad de Salamanca

Miembros del equipo

Alvaro Bejarano Martin
Maria Magan Maganto
Cristina Jenaro Rio

Noelia Emma Flores Robaina

Asignaturas donde se ha impartido

e Psicologia de la Discapacidad. Grado en Maestro en Educacion Infantil
e Evaluacion Psicologica. Grado en Psicologia

e Psicologia de la Salud. Grado en Psicologia



INDICE

INTRODUCCION Y JUSTIFICACION DEL PROYECTO
OBJETIVOS LOGRADOS

METODOLOGIA

PLAN DE TRABAJO

EVALUACION DE LOS RESULTADOS

MEDIDAS INTERNAS

MEDIDAS EXTERNAS

CONCLUSIONES

ANEXOS

11

11

12

16

18



INTRODUCCION Y JUSTIFICACION DEL PROYECTO

El proyecto solicitado ha supuesto un avance hacia modelos de analisis de la evaluacion
y el aprendizaje activos en un entorno natural, complejo y con respuestas contingentes e
intercambios de los alumnos y, por tanto, ha supuesto una mejora en la calidad de los
resultados obtenidos a corto y largo plazo en relacion con las materias y areas de aplicacion
de la propuesta. El proyecto se ha basado en una tecnologia basica de facil desarrollo entre
los alumnos que permite la creacion de contenidos y la evaluacion a través de preguntas
sencillas con el apoyo de imagenes, videos, y otras herramientas multimedia en la que los
alumnos pueden desarrollar el conocimiento aprendido en un periodo de tiempo y poner en
practica estos aprendizajes de forma activa en base a un juego de motivacion competitiva. La
tecnologia solicitada ha permitido dar un salto cualitativo pasando de una evaluacion basada
en la creacion de contenido escrito en forma de trabajos tedricos a una evaluacion continua
de contenidos interactivos creados y desarrollados de forma conjunta entre los docentes y
alumnos. La implementacion de un sistema multimedia para la evaluacion sistematica y
continua permitio al alumnado un aprendizaje significativo y de calidad, cuya base reside en
la creacion propia de contenidos y en la ampliacion del temario, en lugar de un aprendizaje
memoristico de evaluacion. Este tipo de metodologia de evaluacion, en la que los alumnos
memorizan sistematicamente contenido para una uUnica evaluacion final resulta en un
aprendizaje superficial que dificilmente podra ser 1util a largo plazo (Mufioz, 2004; Osses

Bustingorry y Jaramillo Mora, 2008; Moreira, 2012).

Una de las ventajas mas notables de las herramientas multimedia para la evaluacion del
alumnado es las pocas restricciones de creacion que impone. El sistema Kahoot! permite la
creacion de contenido en base a juegos de preguntas con el uso de texto, imagenes, videos,
etc. Se basa en el empleo de cuestionarios disefiados por el profesor o alumno/s y realizados
en el aula a través de un dispositivo movil y su aplicacion. Esta herramienta tiene como
objetivo impulsar un aprendizaje divertido, inclusivo y util en multiples contextos. Se basa
en cuatro principios basicos: (1) Crea un juego de preguntas al momento. Esto permite a
cualquier usuario crear contenido de forma libre, lo que impulsa la creatividad e imaginacion
en relacion a los temas a tratar. (2) Juega en grupo o de manera individual, por ejemplo en el
aula. Cada alumno puede jugar desde su propio dispositivo sin necesidad de adquirir otro
tipo de material. El hecho de trabajar de forma cooperativa crea un ambiente en el aula que
anima a los alumnos a trabajar y a celebrar juntos los logros obtenidos. (3) Comparte los
juegos creados con todo el mundo. Esta herramienta permite compartir el contenido con todo

el mundo, asi como desarrollar discusiones con otros alumnos. (4) Refuerza los contenidos.



La herramienta permite practicar con algunos médulos para la preparacion Optima de la
evaluacion del tema escogido. Comparada este tipo de metodologia con la llevada a cabo
hasta ahora, vemos como es mas flexible, ya que en pocos minutos se puede desarrollar
contenido de cualquier tema y evaluarse de manera rapida y éptima. Es simple, cada alumno
o grupo de alumnos Unicamente necesitan su Smartphone y conectividad a internet (provista
por la universidad). El juego recoge todos los datos de cada alumno o grupo de alumnos, asi
como sus puntuaciones. Favorece el trabajo cooperativo, tanto en la creacion de contenidos
como en su resolucion. Ademas, conecta a alumnos de mas de 180 paises y es una

herramienta gratuita.

Todas estas premisas han hecho que la evaluacién se base a estas herramientas
multimedia sea una alternativa atractiva, particularmente para el &mbito universitario, donde
las clases magistrales tedricas y las evaluaciones de contenidos escritos suelen ser las
metodologias de trabajo mas comunes. Este tipo de evaluacion permite su aplicacion en
contextos mas naturales y mas parecidos a las condiciones bajo las cuales se llevaria a cabo
una actividad de aprendizaje en el siglo XXI. Para esta forma de evaluacion, cada alumno
debera emplear un Smartphone para la creacioén de contenido, asi como para la participacioén
en la actividad. Hoy en dia, el uso de esta tecnologia esta en pleno desarrollo, y su uso en el
aula cada vez estd mas extendido (Morillo et al., 2017; Cruz, Diaz y Mantilla, 2018; Figueras,
Ferrés y Mateus, 2018). Por otra parte, mas alld de su uso para evaluar contenido, esta
herramienta multimedia de trabajo también se puede utilizar para avanzar en la inclusion de

nuevos aparatos electronicos con los que los alumnos trabajan a diario.

Desde el punto de vista de la innovacion docente que plantea el proyecto en este ambito,
el uso de esta herramienta ha impulsado el progreso en el conocimiento sobre el tipo de
evaluacion a llevar a cabo y su adecuacion en el aula universitaria, como ocurre ya en el
ambito educativo de otros paises (Anshari et al., 2017; Harari et al., 2017; Heflin, Shewmaker
y Nguyen, 2017). En este tipo de actuaciones de evaluaciéon continua con ayuda de
herramientas multimedia priman el desarrollo de habilidades, el aprendizaje significativo; el
impacto de los contenidos sobre el alumno, y como estos moldean a su vez los contenidos;
los procesos grupales de toma de decisiones; y el progreso en tecnologias de la comunicacién
y el trabajo cooperativo. En todos estos campos inherentes a la evaluacién no solo del
alumno, sino también del profesorado, hoy la comunidad universitaria exige que las
propuestas se basen en el uso de herramientas objetivas, no solo apoyadas en medidas
observacionales del aula, y a una unica evaluacion final en la que los alumnos tienen que
poner en practica lo aprendido en poco mas de dos horas. Desde el Plan Bolonia (1999) se

aboga por una educacion en la que el alumno tenga un papel activo en el aula y no sea



unicamente receptor de contenidos por parte del docente. Esta metodologia asegura la
participacion activa del alumnado a través de una experiencia de creacion de contenido y
evaluacion continua del aprendizaje. A la nota del examen final se sumaran las calificaciones
y puntuaciones obtenidas en esta herramienta multimedia, metodologia que sigue las
directrices que se especificaron en el Plan Bolonia para la creacion de un Espacio Europeo
de Educacion Superior (EEES) (2010). Actualmente se precisan medidas validadas y
objetivas que se situen en consonancia con este plan que rige la metodologia a emplear en el
aula. Por tanto, el uso de la tecnologia asociada a la herramienta multimedia que se describe
en este proyecto es necesario para que los alumnos participantes en esta solicitud contintien
su trayectoria con opciones de mejorar sustancialmente su posicion dentro del grado

universitario.

OBJETIVOS LOGRADOS

Objetivos generales:

1. Potenciar el desarrollo de técnicas, procesos y estrategias docentes innovadoras
que impulsen la participacion del estudiante universitario.

2. Renovar la metodologia de las clases tedricas y practicas para mejorar la
formacion global de los estudiantes, su aprendizaje y sus resultados académicos.

3. Impulsar la creaciéon y consolidacion de equipos docentes que colaboren para
mejorar la docencia de un determinado grupo de estudiantes, ya sean de un
mismo curso o de una titulacion.

4. Propiciar e institucionalizar las buenas practicas docentes y la mejora de los

materiales didacticos.

Objetivos especificos:
1. Potenciar la creacion de contenido de evaluacion para y por los alumnos a través

de una herramienta multimedia.

Los alumnos no solo han respondido a los cuestionarios de evaluacion, sino que
también han creado sus propios cuestionarios de manera grupal para que el resto
de alumnos respondieran. La creacion de contenidos por parte de los propios

alumnos requiri6 de un estudio de la materia en profundidad que resulté en una



integracion mayor de los conocimientos, y en consecuencia en un aprendizaje

significativo de mayor calidad y mas duradero.

Facilitar la evaluacion y autoevaluacion de conocimientos a través de la
plataforma de aprendizaje Kahoot!, asi como su adecuacion segun el punto de

vista del alumnado.

La herramienta permiti¢ al alumno conocer en todo momento su progresion en la
asignatura. Esta retroalimentacion continua de su progreso les permitid reajustarse
al nivel mas adecuado para su evolucion en todo momento. Ademas, los
cuestionarios permiten la inclusion de material multimedia, donde poder explicar
los items del cuestionario, de manera que no fueron necesarias revisiones ni

comprobaciones de evaluacion.

Conocer el proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos a través de la

asignatura para su correcta adecuacion en el tiempo.

La herramienta kahoot! permite conocer a través de la evaluacion continua, la
revision de los contenidos tedricos impartidos. Esta informacion permitio ajustar
la docencia en funcion de los resultados, lo que permiti6 en todo momento su
correcta adecuacion. Estas autoevaluaciones dotaron a los docentes de un
feedback continuo, lo que ayud6 a replantear la metodologia en caso necesario y

de forma inmediata.

Motivar y estimular el aprendizaje de los alumnos a través de actividades

cooperativas autonomas.

Esta metodologia incrementd la motivaciéon del alumnado, a través de juegos
competitivos con ciertas recompensas, que estimularon el aprendizaje y la
creacion de contenidos. Los alumnos crearon cuestionarios de forma auténoma y

cooperativa.



5. Fomentar la interdisciplinariedad entre equipos docentes y metodologias.

La colaboracion entre diferentes profesionales y docentes impartiendo clases en
distintas asignaturas y titulaciones para la aplicacion de esta herramienta, mejord

la calidad de la ensefianza en las aulas.

METODOLOGIA

La herramienta que se ha utilizado se ha basada en la creacion de cuestionarios tipo test
en base a un juego competitivo multimedia. Los alumnos han creado los contenidos, ademas
de los docentes, y respondieron a los cuestionarios de evaluaciéon por grupos o de forma
individual para ver quien obtiene la mayor puntuacion. Este tipo de evaluaciones en base a
juegos con herramientas y dispositivos méviles fomenta la motivacion, el aprendizaje y la
autonomia, ademas de proporcionar una via de informacién continua del desarrollo del aula

y los mecanismos de aprendizaje.

Estas evaluaciones se han realizado con los dispositivos individuales de los alumnos
que, conectados a la red de la universidad, respondieron a cuestionarios en vivo para obtener
la méxima puntuacidon posible. Se han empleado recursos electronicos como son los
Smartphone para evaluar a los alumnos, siendo estos ademds los propios creadores del

contenido.

Gran parte de la evaluacion se ha realizado de manera grupal. Los alumnos formaron
equipos de cooperacion para la creacion de cuestionarios de cada tema del plan académico.
Por tanto, los alumnos trabajaron de forma coordinada, pero no solo en la elaboracion de
contenido, sino también en la resolucion de cuestionarios, donde se puso de manifiesto la

colaboracion y el apoyo de los alumnos a sus compaiieros.

Los alumnos debian crear contenidos en forma de cuestionarios, que fueron los que se
emplearon para evaluar a los demas alumnos, junto con los creados por el equipo docente.
Por tanto, se han invertido los roles, para tomar consciencia de las responsabilidades de los
docentes y con ello un mayor entendimiento sobre la adquisicion del conocimiento y los

procesos de evaluacion del aprendizaje.

Este tipo de metodologias de evaluacion son mas flexibles. Los alumnos crearon el
contenido junto con los docentes, pero este contenido se modificd para adecuarse al juego,
por lo que estuvo en continuo cambio. Las preguntas de los cuestionarios cambiaron de un

grupo de alumnos a otro, el tiempo de cada pregunta y la dificultad. Podiamos tener dos



preguntas relacionadas con un mismo tema y tener un tiempo de respuesta, una dificultad y

un material de apoyo multimedia completamente diferente.

La herramienta permite la creacion de material multimedia para las preguntas o las
explicaciones. Con este nuevo método se puede crear una pregunta con un video, por
ejemplo, y también la explicacion a la respuesta. Esto es especialmente util en las asignaturas
en la que se enmarcd este proyecto, ya que se abordan diferentes discapacidades en la
Educacion Infantil, evaluaciones psicologicas, etc. por lo que en muchos casos ver ejemplos
de casos reales a través de videos completara el aprendizaje de los alumnos. No es lo mismo
realizar una pregunta, por ejemplo, de qué conductas son indicativas de autismo de forma
escrita, que si los alumnos pueden ver casos reales, que seran los que luego se encuentren en

sus puestos de trabajo una vez finalizado el grado.

PARTICIPANTES

En total, 150 alumnos participaron en el proyecto distribuidos de la siguiente forma en
las asignaturas: 50 alumnos de Psicologia de la Discapacidad. Grado en Maestro en
Educaciéon Infantil; 65 alumnos de Evaluacion Psicoldgica. Grado en Psicologia; y 35
alumnos de Psicologia de la Salud. Grado en Psicologia. Se realizaron un total de 40

cuestionarios Kahoot!

PLAN DE TRABAJO

Todas las fases especificadas en la tabla 1 se cumplieron satisfactoriamente. El grupo
de docentes implicados en el proyecto se coordiné a través de reuniones y puestas en comun

de la informacion recogida para el desempefio del proyecto de innovacion.

El plan de actuacion incluy6 tres fases: 1) Certificacion de creador de contenidos en la
plataforma kahoot!; 2) Gestion del uso y entrenamiento de los grupos; 3) Puesta en marcha
de la herramienta en el aula; y 4) desarrollo de estudios y resultados del uso de la

herramienta.

El proceso de certificacion se inicié inmediatamente al inicio del proyecto por uno de
los docentes del equipo. Esta certificacion cuenta con diferentes modulos cuyo objetivo es
el desenvolvimiento y capacitacion general con el uso de la herramienta multimedia. Este

certificado es gratuito y es expedido por la misma compaiiia responsable de la creacion de



kahoot! Este procedimiento se desarrollé durante el mes de diciembre.

El proceso de gestion del uso y entrenamiento de los grupos comprendi6 la elaboracion
del uso de la herramienta web y aplicacion movil, asi como el entrenamiento de los
diferentes docentes en el uso del equipo. Esta actividad se llevé a cabo en enero. Ademas,
en este tiempo se desarrollaron los contenidos que los docentes presentaron a los alumnos
en cada tema (cuestionarios individuales y en grupo). Ademas, se cre6 una pequefia encuesta
y ribricas para comprobar la adecuacion de la herramienta y sus posibles mejoras en el aula.

Esta encuesta se administro al finalizar el curso.

Una vez iniciada la asignatura en el segundo cuatrimestre se hablo con los alumnos del
proyecto y la herramienta a utilizar en los siguientes meses. En una sesion de aula se impartio
un pequeflo tutorial sobre el funcionamiento y el desarrollo de la aplicacion moévil kahoot!.
En cada tema establecido en el plan académico, hubo un cuestionario creado por los docentes

y uno creado por cada grupo de alumnos (a razén de 4-6 participantes por grupo).

Finalmente, se procedio al desarrollo del estudio de los resultados obtenidos, incluyendo

también esta memoria de actividades en las que este herramienta se ha utilizado.

Tabla 1. Plan de trabajo

Descripcion de tareas

Certificacion de creador de calidad en plataforma kahoot!

Entrenamiento de docentes en el uso del equipo y puesta en marcha. Esta
Fase 2 F2 fase, se llevara a cabo en colaboracion con los docentes del equipo

especificado.

Inicio de proyecto en el marco del aula. Se iniciaran las actividades

Fase 3 F3 especificas de cada tema a medida que se vayan adquiriendo la
capacitacion necesaria.

Fase 4 F4 Difusion de resultados en la memoria de actividades sobre la herramienta
utilizada

EVALUACION DE LOS RESULTADOS

MEDIDAS INTERNAS

e Evaluacion de los contenidos creados en base a las premisas de la herramienta kahoot!

Los contenidos se evaluaron a través de una rtbrica. Esta rabrica tuvo en cuenta las
premisas y objetivos basicos que persigue la herramienta y que permiti6 de manera

objetiva evaluar si los contenidos se crearon de acuerdo con los principios basicos
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creados por los disefiadores de la aplicacion. A través de esta rabrica (Figura 1), los

docentes evaluaron los cuestionarios de los alumnos, de los otros docentes y el

docente que se certificd (Anexo 1) superviso todos los cuestionarios.

Figura 1. Rubrica

CATEGORIA

Redaccion de las
preguntas

Multimedia

Respuestas

Contenido teodrico

Imaginacién y
creatividad

para la evaluacion de contenido

2 puntos

Todas las preguntas
estan redactadas de
forma clara y concisa.

1.5 puntos

El 75% de las
preguntas estan
redactadas de forma
clara y concisa.

1 punto

La mitad de las
preguntas estan
redactadas de forma
clara y concisa.

0.5 puntos

Menos de la mitad de
las preguntas estan
redactadas de forma
clara y concisa

Se han afiadido recursos
multimedia de forma
adecuada en todas las

Se han afiadido
recursos multimedia
de forma adecuada en

Se han afiadido
recursos multimedia
de forma adecuada en

Se han afiadido
recursos multimedia
de forma adecuada en

preguntas e el 75% de las la mitad de las menos de la mitad de

introduccion preguntas e preguntas e las preguntas e
introduccion introduccion introduccion

En todas las preguntas, | En el 75% las En la mitad de las En menos de la mitad

las opciones de
respuestas estan claras y
se refieren a la
pregunta. No hay
respuestas trampa ni
otras poco relacionadas
con el tema.

preguntas, las
opciones de
respuestas estan claras
y se refieren a la
pregunta. No hay
respuestas trampa ni
otras poco
relacionadas con el
tema.

preguntas, las
opciones de
respuestas estan claras
y se refieren a la
pregunta. No hay
respuestas trampa ni
otras poco
relacionadas con el
tema.

de las preguntas, las
opciones de
respuestas estan claras
y se refieren a la
pregunta. No hay
respuestas trampa ni
otras poco
relacionadas con el
tema.

Todas las preguntas y
respuestas estan
relacionadas con los
contenidos tedricos del
tema estudiado.

La explicacion de las
respuestas es totalmente
clara

El 75% de las
preguntas y respuestas
estan relacionadas con
los contenidos
tedricos del tema
estudiado.

La explicacion de las
respuestas es bastante
clara

La mitad de las
preguntas y respuestas
estan relacionadas con
los contenidos
tedricos del tema
estudiado.

La explicacion de las
respuestas es algo
clara

En menos de la mitad
de las preguntas y
respuestas estan
relacionadas con los
contenidos tedricos
del tema estudiado.
La explicacion de las
respuestas no es clara

El cuestionario esta
personalizado con
videos e imagenes en
todo el cuestionario que
lo hacen sumamente
sugerente y atractivo.

El cuestionario esta
personalizado con
algunas imagenes y/o
videos que lo hacen
sugerente y atractivo

El cuestionario esta
personalizado con
pocas imagenes y
videos que lo hacen
sugerente y atractivo.

El cuestionario no
estd personalizado y
apenas cuenta con
imagenes ni videos
relacionados con el
tema.

MEDIDAS EXTERNAS

e Evaluacion de los contenidos creados por los alumnos por sus compaiieros. Los

alumnos evaluaron la adecuacion de los cuestionarios en base a la ribrica que

utilizaron los docentes. De esta manera, se puso de manifiesto las reflexiones de los

alumnos con sus propias creaciones y si llegan al mismo acuerdo que los docentes.

Los alumnos evaluaron a sus compaferos de acuerdo con la rabrica dando una nota

final:
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Tabla 2. Evaluacion de los alumnos a sus compatfieros

- - AVILA TRIANGULO
LAS PINAS | LAS MANAS o T TR
3G 8,5 8,5 9,5 8,5
LACASITOS 8 7,5 7,5 8,5
LAS PINAS - 6,5 8 6,5
ZAMORA 9,5 9,5 10 9
SUPERHEROINAS 9 9 10 9
LAS MANAS 7,5 - 9 7
EL CLUB DE LA
PSICOLOGIA - - - -
AVILA TEAM 7 6,5 - 7
MOJOYOYOS 8,5 6 9,5 5,5
LAS 4 FANTASTICAS 8,5 8 9 8,5
TRIANGULO
CONOCIMIENTO 8,5 9 10
PROFESORES 8.5 8.5 9 8

Figura 2. Ejemplo de evaluacion de un grupo de alumnos al cuestionario creado por otro
grupo.

Categoria 2 puntos 1.5 puntos 1 punto 0.5 puntos
Redaccion de las preguntas X

Multimedia X

Respuestas X

Contenido teorico X

Imaginacion y creatividad X

El cuestionario estaba muy bien planteado, tanto en los videos, ya que se han grabado todas las
componentes del grupo y todas las preguntas tienen video como la forma de plantear las preguntas y las
respuestas.

e Encuesta sobre la adecuacion de la herramienta en la evaluacion y aprendizaje de los
contenidos. Se cred una encuesta con diferentes items en la que los alumnos debian
responder segun sus creencias y opiniones en relacion con la adecuacion y
satisfaccion con la herramienta y metodologia empleada en el curso.

Una vez concluida la asignatura se les solicita a los estudiantes mediante la plataforma
Studium que, de forma an6nima, cumplimenten el cuestionario. El cuestionario se
cred a través del software Qualtrics.

Durante la ultima quincena del mes de junio de 2019 se recogen 48 cuestionarios.



De forma general, los alumnos destacan de forma muy favorable el uso de la
herramienta en el aula (Figura 3).

Figura 3. Valoracion del uso de la herramienta.

Valoracion del uso de la herramienta Kahoot! N=48
70,0%
60,0%
50,0%

40,0%
30,0%
20,0% I
10,0%
e I N = I - - = -

0,0%
¢Cémo valorasel ¢Cémovalorasel iCémovalorasel ¢Coémo valorastu ¢Cémo calificarias el
uso del smartphone uso de Kahoot! para uso del Kahoot! en participacion en el uso del Kahoot! en
como herramienta elincremento del |la mejora de la toma uso del Kahoot!? el aula?
de aprendizaje? conocimientodela  de decisiones?
asignatura?

B Muy favorable  ® Favorable  m Nifavorable ni desfavorable  m Desfavorable B Muy desfavorable

Asi mismo, los alumnos estdn de acuerdo o totalmente de acuerdo de forma general

con el uso de esta herramienta en el aula (Figuras 4 y 5).

Figura 4. Valoracion del uso de la herramienta.

Valoracion de la adecuacion del uso de la herramienta Kahoot! N=48

90,0%
80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%

005 - - N 1 i - - | -
¢Te ha parecido  ¢Crees que es ¢Eluso de la ¢Elusodela ¢Eluso dela ¢Eluso dela ¢Elusodela
sencillo el uso de acertado usar herramienta herramienta herramienta herramienta herramienta

la herramienta esta herramienta Kahoot! ha Kahoot! te ha Kahoot! te ha Kahoot! te ha Kahoot! te ha
Kahoot!? en el aprendizaje incrementadotu  facilitado la permitido ayudado tener facilitado el
de conceptosde interésenla  comprension de autoevaluarte? unavisionglobal estudiode la

la asignatura? asignatura? la asignatura? de la asignatura?  asignatura?

B Totalmente de acuerdo M De acuerdo M Ni acuerdo ni desacuerdo M En desacuerdo M Totalmente en desacuerdo
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Figura 5. Valoracion del uso de la herramienta.
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Valoracién personal de la utilidad de la herramienta Kahoot! N=48

Si volviera a cursar  La herramienta Si fueras el Este tipo de Este tipo de
la asignatura me Kahoot! me ha docente, herramientas son herramientas
gustaria volvera parecido unaforma (empleariasla  mas efectivas que facilitan el

usar la herramienta entretenida de herramienta la ensefianza aprendizaje

Kahoot! aprender jugando Kahoot!? tradicional motivando al
alumnado

W Totalmente de acuerdo m De acuerdo M Ni acuerdo ni desacuerdo M En desacuerdo M Totalmente en desacuerdo

e FEvaluacidn intrinseca de la herramienta. La herramienta se basa en la creacion de

cuestionarios de evaluacion de contenidos del temario, de manera que los resultados
que se obtengan de los alumnos fueron un reflejo claro del aprendizaje de los
alumnos. La herramienta registra la puntuacion obtenida por los alumnos en base al
tiempo en responder y a los aciertos del cuestionario.

Se llevaron a cabo analisis de correlacion entre la calificacion maxima de las dos
convocatorias del examen final y la puntuacion méaxima conseguida por los
estudiantes en los diferentes cuestionarios realizados previamente en el aula. Para
estos andlisis se tom6 en cuenta a los alumnos que habian participado en los
cuestionarios y se habian presentado a las convocatorias de los examenes.

Los resultados de los analisis de correlacion entre la calificacion del examen y la
puntuacion maxima fue de 0.893, p <0.001, constatandose, por tanto, una correlacion

estadisticamente significativa (Figura 6).
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Figura 6. Andlisis de correlacion entre la calificacion del examen final y la media de puntuaciones

obtenidas por los estudiantes en los Kahoots.
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CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos mediante los diferentes andlisis ofrecen una so6lida evidencia
del éxito del uso de la herramienta en el aula. Tanto la encuesta como los analisis estadisticos
han puesto de manifiesto que el uso de los cuestionarios Kahoot! unidos a los métodos de
explicacion de las preguntas con materiales multimedia, no solo ha sido util para el
profesorado, sino que también lo ha sido para los alumnos.

De la encuesta observamos que no solo los alumnos han disfrutado con el uso de esta
herramienta, también les ha servido para preparar la asignatura, ya sea a través del estudio
del temario para preparar un cuestionario o para responder al que prepararon sus compaferos.
De las cuestiones analizadas en la encuesta relativas a diferentes cuestiones sobre si la
herramienta es favorable o no, destaca la valoracion “muy favorable” por encima del resto
(entre el 40 y 60% de los alumnos). En la valoracion de la adecuacion de la herramienta los
alumnos se decantan entre las valoraciones “de acuerdo” y “totalmente de acuerdo”, por lo
que la tendencia sigue siendo realmente positiva. Por ultimo, la valoracion personal que
hacen los alumnos de la herramienta utilizada es la mas positiva de las tres, con valoraciones

“totalmente de acuerdo” entre el 49 y el 68% de los alumnos. Esta encuesta ha puesto de
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manifiesto la satisfaccion positiva que han tenido los alumnos con este proyecto.

Pero no solo se respalda este proyecto con las valoraciones positivas de los alumnos.
Si atendemos a los andlisis de correlacion, observamos como hay una correlacion
estadisticamente positiva entre las notas finales de los alumnos y la media de notas de los
cuestionarios realizados en el aula. Es decir, que aquellos alumnos que se prepararon mejor
los cuestionarios del aula, sacaron mejores notas y estuvieron mejor preparados para la
realizacion del examen final. Esta tendencia es estadisticamente positiva, con valores muy
significativos, lo que apoya que el uso de esta herramienta es realmente beneficioso para el
expediente de los alumnos.

Esta herramienta no solo ha beneficiado a los alumnos. Los docentes implicados hemos
podido aprender a utilizar una herramienta muy poderosa en nuestra labor, que ha
incrementado y potenciado nuestra capacidad de analisis. Al tener unas puntuaciones cada
pocas semanas y el feedback directo de los alumnos con los diferentes temas y su
desenvolvimiento en estos, la metodologia de aula se modifico continuamente. Este
moldeamiento de los contenidos no solo beneficia a los alumnos, ya que sigue su ritmo de
aprendizaje, si no que ayuda a los docentes a establecer puntos fuertes y aprendizajes
significativos y de calidad.

Por todo ello, creemos y consideramos que la herramienta Kahoot! unido a la
explicacion de las preguntas con materiales multimedia facilita y mejora el aprendizaje de
los alumnos, incrementa la motivacion, ganas de aprender y formarse, tanto de alumnos como
de profesores, y permite a los docentes tener un registro individualizado del aprendizaje y

desenvolvimiento de los alumnos en relacion a los contenidos.
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ANEXOS

ANEXO 1. CERTIFICADOS HERRAMIENTA

Masterfully played!

ALVARO BEJARANO MARTIN

has shown that they're a true
Teacher of Awesome by acing

The bronze course (1 hr)
of Kahoot! Certified

Asmund Furuseth K'

CEO, KAHOOT!
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Masterfully played!

ALVARO BEJARANO MARTIN

has shown that they're a true

Teacher of Awesome by acing

The silver course (1 hr)
of Kahoot! Certified

——ay

@

(-]
Asmund Furuseth
CEO, KAHOOT!

K
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Masterfully played!

ALVARO BEJARANO MARTIN

has shown that they're a true
Teacher of Awesome by acing

The gold course (1 hr)
of Kahoot! Certified

Al '.E,-’/

Asmund Furuseth K'

CEO, KAHOOT!
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ANEXO 2. EJEMPLO DE SALIDA DE DATOS PLATAFORMA KAHOOT!

A B c D E F G H
Las pifias - Discapacidad fisica

Played on 11 Apr 2019

j Played with 10 players
il Played 10 of 10 questions

Overall Performance

Total correct answers (%) 56,00%
Total incorrect answers (%) 44,00%

) Average score {points) 5227 00 points

|

2

3 How fun was it? (out of 5) 0,00 out of &

y Did you learn something? 0,00% Yes 0,00% No

5 Do you recommend it? 0,00% Yes 0,00% No

i|Hr::|1.'4.|' do you feel? # |0,00% Positive 0,00% MNeutral = | 0,00% Negative

r
i Switch tabs/pages to view other result breakdown
]

d e Mvaruiaw Final Srrraa Chiastinn Siimmans Chiaatinn 1 Chiastinn 9 Chiastinn A Chiastinn 4 Mhiactinn & Mhiaatinn /& Mhiaatinn T Dhastinn & i i tic
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EL SECRETARIO S.L.
CL. Norberto Cuesta Dutari, 5
37007 SALAMANCA

Tel 923280646 Fax. 923213354

FACULTAD DE EDUCACION
UNIVERSIDAD DE SALAMANCA
Paseo Canalejas, 169

FACTURA

FACULTAD DE EDUCACION
UNIVERSIDAD DE SALAMANCA

Paseo Canalejas, 169
37008 Salamanca

37008 Salamanca SALAMANCA
SALAMANCA
. Q3718001E : < X
Sl fe.0 NO Expediente: EXP. SU 21/15 LOTE 1 Pag. 1
N© Factura: PAD/101902197 Oficina Contable: U01400001 UNIVERSIDAD DE SALAMANCA
Fecha: 10/07/2019 Organo Gestor: 01400001 UNIVERSIDAD DE SALAMANCA
Cliente: 4730 Unidad Tramitadora: GE0002044 AGENCIA DE GESTION DE LA INVESTIGACION
Comercial: Organo Proponente:  18QQJU
INFOAUTISMO
2 2 DESCUENTO
CODIGO DESCRIPCION CANTIDAD PRECIO % Importe % IVA TOTAL
N° Albaran: PAD/101903877 Fecha Alb.: 10/07/2019
USAL1145 CARPETA 2 ANILLAS 40 25MM APAISADO FORRADA 12,00 147 21 14,04
DOHE O EQUIVALENTE :
NUM0800166 PAQUETE 500 HOJAS PAPEL BLANCO A4 80 GR. 15,00 4,03 20% 12,09 21 48,36
NAVIGATOR UNIVERSAL
USAL1493 REVISTERO PLASTICO PARA FORMATO A4 ARCHIVO 4,00 2,19 21 8,76
2000 MOD 2005 O EQUIVALENTE
USAL1078 BOLIGRAFO PENTEL SUPERB RT O EQUIVALENTE AZUL, 12,00 0,67 21 8,04
NEGRO
USAL1104 BOLSA BLANCA 229X324 C4 100GRS C.250 SAM O 1,00 12,43 21 12,43
EQUIVALENTE
USAL1400 LAPICERO HB GRAFITO NORIS 120 STAEDTLER 120-2 5,00 0,21 21 1,05
O EQUIVALENTE
USAL1364 FUNDA MULTITALADRO F° PP PREMIUM CRISTAL 3,00 4,69 21 14,07
100U. DOHE O EQUIVALENTE
USAL1008 ARCHIVADOR A-Z CON RADO DEQUA CON CAJA 6,00 1,17 21 7,02
FOLIO O EQUIVALENTE
USAL1121 CAJA DE TRANSFERENCIA TAMANO FOLIO 2,00 3,95 21 7,90
APL17247 B.GOMA DE BORRAR PAPER THINGS 2,00 1,435 20% 0,57 21 2,30
Suma y sigue: 123,97
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FORMA DE PAGO: TRANSFERENCIA 15 dias
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Conforme: Fecha, firma y sello

De conformidad con la normativa de proteccion de datos se le informa de que el tratamiento de sus datos personales se realizara de acuerdo a las siguientes condiciones:
Responsable: EL SECRETARIO S.L.
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Informacién adicional: Para més informacion sobre nuestra Politica de Privacidad, el tratamiento de sus datos personales o el ejercicio de sus derechos, puede dirigirse a la siguiente
direccién de correo electrénico: info@elsecretario.com
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