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Abstract

This work hopes to improve the teaching-learning process of different subjects of the Degree in Civil Engineering and of the
Degree in Engineering of Energy Resources and Mining at the University of Cérdoba (Spain), with the use of innovative teaching
practices that improve the academic results of the students.

The introduction of the gamification technique has allowed a more active participation of students and has encouraged the
acquisition of skills, as well as learning in a more relaxed environment. The work climate has remained more active. In addition,
this technique has made it possible to detect the point of fatigue of the students during the lectures.

The tool used to implement the gamification technique and evaluate the academic level of the students during the classes has
been free access to the web platform "Kahoot, which is a system of answers in the classroom based on games for schools,
universities and companies. Students can download it on their electronic devices and/or access it through its website
(https:/ /kahoot.it/#/). With this, the students have made use of their mobile phones or electronic devices to conttibute to their
learning in the classroom, and put aside their inappropriate use (social networks, sports news, etc.), avoiding one of the main
problems that teachers have in class currently.

For each lecture, the online questionnaires were carried out using the Kahoot learning platform composed of questions
associated with the theoretical/practical concepts given. This procedute has allowed a continuous evaluation of the student, and
indirectly of the teacher, since it is verified in real time if there is any concept that needs to be reinforced.

While the questionnaires were carried out, it has been observed that the students themselves have participated in the
clarification of possible questions from their classmates, and have even made the teacher reconsider the way of explaining and
presenting the lesson, which shows that this technique has promoted the feedback between student-teacher and student-student,
encouraging a good working climate and ending the sessions in a fun way, which has allowed to increase the student's performance.

The results obtained have reflected a final positive evaluation of the subject for the most of students who have participated
in the lectures. With respect to past courses, students have had less difficulty in passing the subject and in the acquisition of skills.
It is important to highlight the degree of satisfaction of the students, and especially of the repeating the subject students, who have
achieved to pass the subject in an easier way thanks to the use of gamification techniques.
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Resumen

Este trabajo pretende mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de diferentes asignaturas del Grado en Ingenierfa Civil y
del Grado en Ingenierfa de Recursos Energéticos y Minerfa de la Universidad de Cérdoba (Espafia), con el uso de practicas docentes
innovadoras que mejoren el rendimiento académico resultados de los estudiantes.

La introduccion de la técnica de gamificacion ha permitido una participacion mads activa de los estudiantes y ha fomentado la
adquisicién de habilidades, asi como el aprendizaje en un ambiente mds relajado. El clima de trabajo se ha mantenido mas activo.
Ademas, esta técnica ha permitido detectar el punto de fatiga de los alumnos durante las clases.

La herramienta utilizada para implementar la técnica de gamificacion y evaluar el nivel académico de los alumnos durante las
clases ha sido el acceso gratuito a la plataforma web "Kahoot", que es un sistema de respuestas en el aula basado en juegos patra
escuelas, universidades y empresas. puede descargatlo en sus dispositivos electronicos y / o acceder a él a través de su sitio web
(https:/ /kahoot.it/#/). Con esto, los estudiantes han utilizado sus teléfonos maéviles o dispositivos electronicos pata contribuir a
su aprendizaje en el Aula, y dejar de lado su uso inapropiado (redes sociales, noticias deportivas, etc.), evitando uno de los principales
problemas que los profesores tienen actualmente en clase.

Para cada conferencia, los cuestionarios en linea se llevaron a cabo utilizando la plataforma de aprendizaje Kahoot compuesta
de preguntas asociadas con los conceptos teéricos / practicos dados. Este procedimiento ha permitido una evaluacién continua del
alumno, e indirectamente del profesor, ya que se verifica en tiempo real si hay algiin concepto que deba reforzarse.

Mientras se llevaban a cabo los cuestionarios, se ha observado que los mismos estudiantes han participado en la aclaracién de
posibles preguntas de sus compafieros e incluso han hecho que el profesor reconsidere la forma de explicar y presentar la leccion,
lo que demuestra que esta técnica ha promovido la retroalimentacién entre alumno-maestro y estudiante-alumno, fomentando un
buen clima de trabajo y terminando las sesiones de una manera divertida, lo que ha permitido aumentar el rendimiento del alumno.

Los resultados obtenidos han reflejado una evaluacién final positiva de la asignatura para la mayorfa de los alumnos que han
participado en las clases. Con respecto a los cursos anteriores, los estudiantes han tenido menos dificultades para aprobar el tema
y en la adquisicién de habilidades. Es importante resaltar el grado de satisfaccion de los alumnos, y en especial de los alumnos que
repiten la asignatura, que han logrado aprobar el tema de una manera mas facil gracias al uso de técnicas de gamificacion.

Palabras clave: gamificacion, cuestionarios en linea, rendimiento de la fatiga, ensefianza-aprendizaje.


mailto:jrjimenez@uco.es
mailto:um1feroj@uco.es

1. INTRODUCCION

El profesor debe tener conocimiento de la asignatura e incorporar varias técnicas y/o metodologias de ensefianza que
permitan adquirir un mejor aprendizaje y capacidad de cambio, dado que este es constante y vertiginoso en todas las areas
de conocimiento. Por tanto, entre los objetivos del profesorado debe destacar la transmision al alumnado de esta capacidad
e integrarla en su enseflanza practica, adoptando métodos efectivos para lograr nuevos requisitos y perseguir la mejora
continua del proceso ensefianza-aprendizaje.

La sesion expositiva, o clase magistral, sigue siendo el enfoque mas utilizado en la ensefianza. No hay duda de la
importancia de la participacion de una persona conocedora de la materia para que el alumno progrese en el aprendizaje. El
actual problema motivacional no reside en la sesién expositiva, sino en cémo se lleva a la practica, como se lleva a cabo la
transmision del conocimiento y de qué forma se actda. Hacer “una” sesion expositiva puede resultar facil, pero hacer “una
buena” sesién expositiva tiene entrafia cierta dificultad (Imbernén, 2009).

La satisfaccién de los profesores después de la sesion expositiva puede crear una trampa para el docente y el alumno,
porque en ocasiones puede causar cansancio de los alumnos, lo que se traduce en dificultad para aprender, poca receptividad
y atencién, bajo rendimiento, desmotivacion, apatia e incluso absentismo. Establecer un sistema de ensefianza que permita
detectar el intervalo de tiempo en que estas consecuencias pueden ocurrir durante las sesiones expositivas ayudatfa a reactivar
el proceso de aprendizaje de los estudiantes. As{ como, generar un feedback para que el docente pueda introducir en este
espacio temporal otras herramientas de ensefianza (foros, demostraciones, seminarios, método del caso, etc.) que permitan
el quiebre de la fatiga estudiantil, a la vez que promuevan concursos de aprendizaje dentro del Espacio Europeo de
Educacién Superior (Serrano, et al., 2011).

Los dispositivos electronicos son cada vez mas frecuentes dentro de las aulas de educacion. El uso inadecuado de estos
dispositivos, entre los que destacan la consulta de redes sociales, noticias deportivas, seguimiento de bloggers, etc. podria
ser perjudicial en el proceso de aprendizaje de los alumnos, ya que estos muestran déficit de atencidén durante la sesién
expositiva. HEste es uno de los mayores problemas que encuentran los maestros en el aula. La Universidad de Cérdoba
elaboré6 un Reglamento de Convivencia, donde, en su Articulo 9. "Uso de teléfonos, dispositivos electrinicos o medios de reproduccion
en el anla", limita el uso de dispositivos electrénicos a fines docentes. Este trabajo intenta sacat partido a la crisis de atencion
que sufren los estudiantes, convirtiéndola en una herramienta de aprendizaje en beneficio mutuo.

Las aplicaciones méviles permiten a los profesores fomentar la retroalimentacién con el alumno (Carrera Escobar and
Alvarez Gonzilez, 2015). Para ello, la herramienta que se intenta utilizar para evaluar el rendimiento del alumno durante las
clases es la “gamificacién” (estrategia participativa y evaluadora), iy en particular la plataforma académica web Kahootl!, al
finalizar cada sesion expositiva.

Kahoot! es un sistema de respuestas en el aula basado en el juego para escuelas, universidades y empresas. Esta
plataforma de aprendizaje es de libre acceso y también permite a los estudiantes descargar su aplicacion en sus teléfonos o
y tablets o acceder a ella a través de su sitio web (https://kahoot.it/#/). Esta hetramienta de gamificaciéon tiene como
objetivo que los estudiantes respondan, aprendan y adquieran conocimientos a través de cuestionarios interactivos
desarrollados en la plataforma, permitiendo al profesor obtener en tiempo real los resultados de las respuestas y todas las
ventajas de la evaluacion continua y formativa. Permite la interaccion entre estudiantes y profesores, mejora la informacién
proporcionada al alumno, aumenta la participacién y favorece la retencién de conceptos. Ademis, el proceso de
"gamificacién" aplicado a la educacién, impulsa la motivacién, el compromiso (Lee and Hammer, 2011).

Hay numerosos estudios donde Kahoot! se utiliza como una herramienta genérica de aprendizaje (Covarrubias, et al.,
2017, Diaz, 2017), y otros donde se ha utilizado en temas especificos como Historia (Miras, 2017), Sociologia de la educacién
(Rodriguez, et al., 2015) y Matematicas (Jiménez, et al., 2010).

2. OBJETIVOS

Este trabajo pretende mejorar los procesos de enseflanza-aprendizaje de las asignaturas Teorfa de Estructuras, Control
y Tratamiento de Aguas y Edificaciéon del Grado en Ingenierfa Civil y del Grado en Recursos Energéticos y Mineros de la
Universidad de Cordoba (Espafia), con el uso de la plataforma web Kahoot! como complemento de las clases magistrales.
Mediante las técnicas de gamificacién se persigue, ademas la evaluacién del rendimiento del alumnado en funcién del tiempo
de la sesién expositiva, detectando el intervalo de fatiga que sufre el mismo. Fsta practica docente innovadora pretende
mejorar los resultados académicos de los alumnos, haciendo uso de un recurso motivador interactivo y dindmico.

3. MATERIAL Y METODOS

En la metodologia para la implantacién del sistema de enseflanza-aprendizaje se pueden identificar 5 fases: (i)
elaboracion de los cuestionarios Kahoot! por parte del profesor, (if) imparticion de los conocimientos al alumando durante
la sesién expositiva, (iii) realizacién de los cuestionarios Kahoot! al finalizar la sesién expositiva, (iv) resoluciéon de dudas,
errores de concepto y/o cutiosidades planteadas durante el desarrollo de los cuestionatios Kahoot! y (v) encuesta anénima
de satisfaccién por parte del alumnado sobre el uso de Kahoot!.

Para la realizacién del presente estudio se cont6 con un nimero total de alumnos matriculados de 28, 27 y 36 alumnnos
para las asignaturas de Teorfa de Estructuras (2° Curso — 1¢r Cuatrimestre), Control y Tratamiento de Aguas (3¢* Curso — 1er
Cuatrimestre) y Edificacién (3er Curso — 2° Cuatrimestre), respectivamente.

Se realizaron un total de 5, 4 y 8 cuestionarios Kahoot! de las sesiones expositivas de conceptos tedricos impartidas en
las asignaturas de Teorfa de Estructuras, Control y Tratamiento de Aguas y Edificacion, respectivamente. Cada cuestionario
conto6 con un total de 10 £ 2 preguntas tedrico-practicas, cada una de ellas con cuatro opciones a elegir entre las cuales se



hallaba la respuesta correcta. En la Fig. 1 se observa una vista del cuestionario durante su edicién. La Fig. 2 muestra el disefio
en la que se reflejaron los cuestionarios en la plataforma Kahoot! Dichos cuestionarios fueron mostrados mediante
proyector, y los alumnos, a través de la App de Kahoot! en sus smartphones o tablets, elegfan la respuesta que considerasen
correcta (Fig. 3) pulsando el color (rojo, azul, amarillo, verde) correspondiente a una forma geométrica (tridngulo, rombo,
circulo, cuadrado).
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2. Vista de edicién de cuestionario en Kahoot! 3. Interfaz de la App de Kahoot!

Los cuestionarios fueron realizados durante los tltimos 10-15 minutos de cada sesiéon. Entre una pregunta y la siguiente
se realizaba una pausa y se resolvian aquellas dudas que pudieran surgir de la misma, de esta forma se generaba un feedback
entre profesor y el estudiante y entre compafieros.

4. RESULTADOS

Del total de alumnos matriculados en las asignaturas, se han obtenido los siguientes porcentajes de participacion en los
cuestionarios Kahoot!: 57%, 63% y 67%, para Teoria de Estructuras, Control y Tratamiento de Aguas y Edificacién,
respectivamente. En la Fig. 4 se observa una captura de la vista general de los resultados obtenidos en un Kahoot! La
plataforma web Kahoot! permite exportar los resultados obtenidos a un fichero, indicando: visién genérica del cuestionario,
puntuacién final obtenida de cada alumno, resumen de preguntas, resultado de cada pregunta, resumen de datos. La Fig. 5
muestra el proceso de analisis de resultados. Los resultados de mayor interés para el profesorado son: (i) si el uso de Kahoot!
permite una mejor compresion de los conocimientos y los refuerza, teniendo como objetivo el aprendizaje y superacion de
la asignatura en cuestioén y (if) detectar el intervalo de tiempo en el cual se produce la mayor fatiga.
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Switch tabs/pages to view other result breakdown

4. Fichero Excel de resultados exportados de Kahoot!
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5. Analisis de los resultados obtenidos de Kahoot!

4.1. RESULTADOS DE EXAMEN DE PRIMERA CONVOCATORIA.

El calendario académico de la Universidad de Cérdoba cuenta con 2 convocatorias oficiales para las asignaturas
impartidas en el primer y segundo cuatrimestre. Las Fig. 6, 7 y 8 representan el porcentaje de alumnos que han participado
en la primera convocatoria oficial y el porcentaje de alumnos aprobados o suspensos para las asignaturas de Teoria de
Estructuras, Control y Tratamiento de Aguas y Edificacién. El porcentaje de alumnos que participé en primera convocatoria
fue 71%, 60% y 67% para Teoria de Estructuras, Control y Tratamiento de Aguas y Edificacién, respectivamente.

En la asignatura de Teorfa de Estructuras, del total de alumnos que superan el examen, el 75% participaron en los
cuestionarios de Kahootl. Ninguno de los alumnos que no superan el examen, participaron en el estudio. Por tanto, esto se
traduce en un ratio del 100% de aprobados de alumnos que usaron Kahoot!.

En la asignatura de Control y Tratamiento de Aguas, el 69% de los alumnos presentados al examen, participaron en los
cuestionarios de Kahoot! y aprobaron el examen. Mientras que el porcentaje de alumnos que realizando los cuestionarios
kahott!, no superaron la asignatura en primera convocatoria fue del 25%. Existe un pequefio porcentaje de alumnos (6%),
que no realizan los cuestionarios Kahhott! y superan la asignatura. Por lo que se puede observar que la realizacién de los
cuestionarios Kahoot! ayudan a asimilar los conceptos impartidos en clase y por consiguiente a aprobar la asignatura Control
y Tratamiento de Aguas.

En la asignatura de Edificacion, el 75% de los alumnos realizé los cuestionarios Kahoot! y super6 con éxito el examen
de primera convocatoria. El1 12% de los alumnos participd en los cuestionarios Kahoot! y no superd la asignatura en primera
convocatoria. Cabe destacar que este grupo de alumnos, aunque obtuvo calificaciones suspensas, éstas fueron superiores a
4 puntos, lo que lleva a pensar que superaran la asignatura sin gran dificultad si participan en la segunda convocatoria de la
asignatura. El grupo de alumnos que no realizo los cuestionarios y no super6 la asignatura Edificacién represento el 13% de
los alumnos presentados. De los resultados obtenidos destacé que ninguno de los alumnos que no realizé cuestionarios
Kahoot! pas¢ la asignatura, por tanto, los cuestionarios Kahoot! favorecieron la obtencién de conocimientos y superacion
de la asignatura Edificacién.
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6. Resultados de Teoria de Estructuras.
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7. Resultados de Control y Tratamiento de Aguas.
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8. Resultados de Edificacion.

4.2. RESULTADOS DE RENDIMIENTO-FATIGA.

La curva rendimiento-fatiga relaciona el resultado promedio obtenido para cada pregunta teniendo en cuenta la totalidad
de los alumnos participantes del cuestionario y el tiempo del transcurso de la sesion expositiva en el cual se dio explicacién
al concepto en cuestién. En la Figura 9, se muestra la curva rendimiento-fatiga para la asignatura Control y Tratamiento de
Aguas, donde podemos observar que a los primeros instantes de clase (10%) se obtienen unos altos porcentaje de existo en
el cuestionario Kahoot!, disminuyendo hasta el 50% del tiempo de clase, donde se vuelve a producir un repunte de las
preguntas respondidas correctamente. Tras estos instantes, vuelve a disminuir alcanzando el minimo de respuestas
respondidas correctamente. Y por dltimo, se observa un aumento en el exito del cuestionario para los tltimos momentos
de clase.
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9. Curva global de Rendimiento-Fatiga en Control y Tratamiento de Aguas.

La Fig. 10 muestra la curva rendimiento-fatiga de los alumnos de Edificacién. Se observa que la puntuacién obtenida
en los cuestionarios aumenta, con tendencia pronunciada, hasta obtener un maximo aproximadamente en los 20 minutos
de sesién, punto a partir del cual la puntuaciéon comienza a descender. Pasados los 30 minutos de exposicién la curva de
rendimiento-fatiga no presenta cambios significativos, registrandose valores de puntuacién similares hasta los 70 minutos.
En este punto, otro descenso de la atencién es registrado asociado a los peores resultados obtenidos por los alumnos en los
cuestionarios. Un maximo cercano a la hora de finalizacién de la sesion expositiva (80 minutos) también fue observado.
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10. Curva global de Rendimiento-Fatiga en Edificacion.

4.3. VALORACION DE LOS ESTUDIANTES DEL USO DE KAHOOT!

La Fig. 11, 12 y 13 mostrada la opinion de los estudiantes incluidos en el estudio acerca del uso de Kahoot! durante las
sesiones expositivas.
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11. Resultados de encuestas de satisfaccién de Teoria de Estructuras.




Nivel previo de los conceptos de la asignatura.

@ Ninguno
@® Bajo

@ Intermedio
@ Allo

@ Muy alto

Mi grado de interés (previo) antes de cursar la asignatura era:

@ Bajo
@ Medio
© Alta

Los cuestionarios realizados los considera claro, preciso, y util

@ Siempre
@ Casisiempre
@ Nunca

Las preguntas e imagenes eran acordes con los temas

@ Siempre
@ Casi siempre
@ Nunca

Utilidad de los cuestionarios de Kahoot en el aprendizaje. Los cuestionarios

le han facilitado la compresion de la materia de manera:

® Excelente
® Muy buena
® Regular
@ Mal

En general, los cuestionarios son un buen
complemento a los contenidos:

@ Excelente
@ Muy buena
@ Buena

@ Regular
@ Mal

Uso de la aplicacion. ;Como le ha resultado el acceso
y visualizacion de la app?

@ Facil
@ Wedio
O Dificil

Mi grado de interés después de cursar la asignatura es:

@ Bajo
@ Medio
78,6% @ &k

El realizar los cuestionarios a través de la app logra
captar su atencion durante el desarrollo de la clase

¢Como catalogaria los cuestionarios?

@ Siempre
@ Casisiempre
@ Nunca

@ Muy faciles
@ Faciles
© Intermedios
@ Dificiles
@ Muy dificiles

La realizacion de los cuestionarios le han resuelto
dudas que se le plantearon durante el desarrollo de la clase

@ Nada
429% ® Algo
@ Mucho
@ Notenfa dudas

:Cree que los cuestionarios le han servir para
mejorar los resultados en sus estudios?

@ Nada
@ Algo
@ Mucho

12. Resultados de encuestas de satisfaccion de Control y Tratamiento de Aguas.




Nivel previo de los conceptos de la asignatura. Uso de la aplicacion. ;Cémo le ha resultado el acceso y visualizacién de

Kahoot?
@ Ninguno, @ Facil
@ Bajo @ Medio
® Intermedio ® Dificil
@ Alto
@ Muy alto
Mi grado de interés antes de cursar la asignatura era: Mi grado de interés después de cursar la asignatura es:

@ Bajo
@ Medio
® Ao

@ Bajo
@ Medio
5.0 ® Ao

_os cuestionarios realizados los considera claros, precisos, y utiles... La posterior realizacion de los cuestionarios a través de Kahoot, ;logra
centrar su atencion durante el desarrollo de la clase?

@ Siempre
@ Casi siempre @ Seempre
@ Nunca @ Casi siempre.
@ Nunca
¢Las preguntas e imagenes eran acordes con los temas? ¢Coémo catalogaria la dificultad de los cuestionarios?
@ Siempre @ Muy faciles
@ Casi siempre @ Faciles
® Nunca @ Intermedios
@ Dificiles
@ Muy dificiles
Utilidad de los cuestionarios de Kahoot en el aprendizaje. Los La realizacion de los cuestionarios ha resuelto dudas planteadas
cuestionarios han facilitado la compresion de la materia de modo: durante el desarrollo de la clase:
@ Excelente g
@ Muy buena © Ago
@ Reguiar ® Mucho
oM @ Notenla dudas
En general, los cuestionarios son un buen complemento a los ;Cree que los cuestionarios le han ayudado a mejorar los resultados en
contenidos: la asignatura?
@ Excelente @ Nada
@ Muy buena ® Aigo
@ Buena @ Mucho
@ Regular
@ Mal

13. Resultados de encuestas de satisfaccién de Edificacion.

Los resultados son muy satisfactorios, todos los alumnos valoraron de forma muy positiva el modelo de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura mediante Kahoot!.

5. CONCLUSIONES

La aplicacion de Kahoot! era desconocida para la mayoria de los estudiantes, sin embargo, su uso resulté muy sencillo
e intuitivo. Los alumnos mostraron una gran aceptacién de éste método de enseflanza y fue facil captar su atencién en el
desarrollo de las clases magistrales.

Los cuestionarios de Kahoot! motivan a los alumnos y dan lugar a un clima de competencia positiva en el aula. Crea un
feedback profesor-estudiante y entre compafieros que permite trabajar de forma colaborativa y activa en la adquisiciéon de



conocimientos. Se registraron elevados porcentajes de alumnos que superaron las asignaturas en primera convocatoria e
hicieron uso de Kahoot! al finalizar la sesién expositiva.

Este trabajo permitié detectar al profesorado los intervalos de tiempo de menor atencion del alumnado en la sesién
expositiva. Con dicho conocimiento, el profesorado podra prestar especial atencién a captar la atencion del alumnado
durante dichos intervalos en los postetiores cursos académicos.

Eiste modelo ha permitido la adquisicién de las competencias especificas y obtener mejores resultados en la evaluacion
final. Por tanto, haciendo un uso adecuado del mismo y profundizando en las aplicaciones y recursos que ofrece, el método
mostrado por el presente estudio es un complemento al modelo de ensefianza-aprendizaje que permite mejorar resultados
en las asignaturas.
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