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Abstract

This work aims to expose the experience carried out in one of the subjects of the mechanical
engineering degree as the results of this and the opinion of the students involved during the
first years of application. The experience consisted of using the Kahoot! to verify that the
theoretical concepts explained had been assimilated and increase the interest of the students
in the practical classes.

Keywords: Gamification, mechanical engineering, active methodologies, motivation.
Resumen

En este trabajo se pretende exponer la experiencia realizada en una de las asignaturas del
grado de ingenieria mecdanica asi los como los resultados de esta y la opinién del alumnado
implicados durante los primeros afios de aplicacion. La experiencia consistia en utilizar la
aplicacion Kahoot! para comprobar que se habian asimilado los conceptos tedricos explicados
y ademds aumentar el interés del alumnado en las clases practicas.

Palabras clave: Gamificacidn, ingenieria mecdnica, metodologias activas, motivacion.

1. INTRODUCCION Y OBJETIVOS

El siguiente trabajo se centra en evaluar la evolucion durante el curso 2020-2021 de
implantacion de la experiencia piloto en la asignatura Teoria y Disefio de Maquinas (en
adelante TDM) del Grado de Ingenieria Mecanica de la Universitat Politécnica de Valéncia.
Segun el plan de estudios actual consta de un total de 9,0 créditos ETCS (European Credits
Transfer System) repartidos en 4,5 créditos para la parte tedrica y 4,5 créditos para la practica,
por tanto, para poder superar la asignatura son igual de importantes ambas partes como ya
se ha comentado en diferentes trabajos sobre la misma asignatura (Montava Jorda et al.,
2019).

Las sesiones practicas de TDM suelen dividirse en dos partes: una parte inicial para explicar
los conceptos tedricos y la segunda parte practica para aplicar estos conceptos en ejercicios
practicos con programas informaticos. Por regla general, en grupos tan masificados es
complicado que el alumnado escuche y esté suficientemente atentos en clase debido a gran
cantidad de distracciones presentes. Se trata de una problematica bastante comun en la
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docencia pero ademas suele ser uno de los desencadenantes de los retrasos en el aprendizaje
y, en consecuencia, del fracaso escolar (VIU., 2016).

Tras realizar un estudio sobre diferentes plataformas disponibles se optd por utilizar Kahoot!
primeramente por recomendaciones de varios compafieros del mismo grupo de trabajo que
ya han observado mejoras tanto en la participacién como en la asimilacién de conceptos
(Sellés Canté et al., 2016), como por diferentes trabajos realizados en nuestra universidad
(UPV) y sobre todo porque presenta una version web evitando la utilizacion de los dispositivos
moviles del alumnado que es una de los principales distracciones en el aula para estos como
se ha comentado en diferentes estudios (Carcelén et al., 2019; Juarez et al., 2015; Martinez-
Rodrigo et al., 2019).

El objetivo principal de este trabajo es evaluar la evolucion la utilizacién de la gamificacion
para verificar si se estan afianzando los conceptos tedricos de las sesiones practicas de la
asignatura TDM asi como para mejorar la motivacion, el aprendizaje y la competitividad del
alumnado al plantearles una recompensa a las mejores puntuaciones.

A partir de este objetivo principal surgen otros objetivos especificos como:

e Analizar y evaluar los resultados obtenidos por parte del alumnado de los concursos
realizados con la plataforma Kahoot! para cada uno de los grupos de practicas.

e Analizar y evaluar la opinién del alumnado al terminar esta actividad con la ayuda de
encuesta de satisfaccién andnima realizada con la aplicacién Formularios de Google.

2. METODOLOGIA

Durante el curso que se decidié implantar la iniciativa 2019-2020 se matricularon un total de
127 alumnos repartidos en cuatro grupos de practicas y la intencién era comparar los
resultados del alumnado del siguiente curso 2020-2021 en este caso fueron un total de 125
alumnos también repartidos en cuatro de practicas.

La experiencia consistia en una de las sesiones practicas de la asignatura TDM mediante la
versiéon web de la aplicacién Kahoot! realizar un pequefio concurso con un cuestionario de 10
preguntas relacionadas con la primera parte tedrica de la sesion. Las preguntas consistian en
relacionar conceptos o realizar pequefios cdlculos con los conceptos previamente vistos. Para
aumentar la competitividad y motivacién se decidié dar como recompensa 0,1 puntos sobre
la nota final del apartado de practicas en el cuatrimestre que se realizé la experiencia. Al
finalizar la sesidn se les invito a realizar una encuesta de satisfaccidn para evaluar su opinion
y poder detectar puntos de mejora en la experiencia.

3. RESULTADOS

Como vya se ha descrito anteriormente en el trabajo se han podido obtener resultados tanto
de los cuestionarios realizados con la herramienta Kahoot! como de la encuesta de
satisfaccion que se realizaron a el alumnado que participaron en la experiencia los cuales se
muestran en los siguientes apartados.
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3.1 Resultados de los concursos de Kahoot!

Las preguntas que se realizaron en los concursos de Kahoot! se puede apreciarenla Tablaly
fueron las mismas para todos los grupos de practicas y en ambos cursos pero las respuestas
estaban ordenadas de forma aleatoria. Por un lado se pueden apreciar cuales son las
preguntas mas dificiles con lo que nos orienta para futuros cursos a profundizar mas y por otro
lado se observa que la gran mayoria de las preguntas han contestado satisfactoriamente por
la mayoria del alumnado por lo que si que se afianzan los conceptos.

Tabla 1. Resultados de los diferentes concursos numero de respuestas correctas por alumno.

Numero Aciertos Aciertos

de Texto pregunta Tipologia del curso del curso
preguntas 2019-2020 2020-2021
La relacion de transmision (i) es la relacion de ) o o
P1 velocidades angulares (i = We/Ws) 0 también: Relacionar 68% 1%
éEl nimero de dientes del engranaje Categdrica
P2 intermedio afecta a la relacion de .g 84% 78%
L (Si/No)
transmision?
p3 ¢Cual de las ngentes trgnsmspnes tiene Relacionar 79% 78%
peor libertad de disposicion?
P4 Segun la |mag§n, éen gue tipos de engranajes ;ategorlca 379% 579
los ejes de giro se cruzan? (Si/No/Tal vez)

P5 ¢Cual es la relacién de transmision? Célculo 79% 96%
P6 ¢Cual es la velocidad de la conducida? Célculo 45% 61%
P7 ¢Cual es la relacién de transmision? Célculo 79% 87%
P8 ¢Cudl es la velocidad de la conducida? Calculo 56% 70%
P9 éCudl es la relacién de transmision? Calculo 47% 48%
P10 ¢Cudl es la velocidad de la conducida? Calculo 58% 70%

TOTAL 63 % 73 %

3.2 Resultados de la encuesta de satisfaccion

La encuesta se realizé con la herramienta de Google Forms de forma totalmente andnima para
garantizar la veracidad de las respuestas y que el alumnado no se sintiese coaccionado, de
hecho, no todos los alumnos que realizaron el concurso Kahoot! realizaron la encuesta de
satisfaccion. La encuesta constaba de 5 preguntas en las que 4 de ellas eran obligatorias y la
ultima de respuesta abierta y opcional.

A continuacion se muestran tanto las preguntas como los resultados de la encuesta de
satisfaccion se muestran a continuacién siendo 80 respuestas para el curso 2019-2020 y 74
respuestas para el curso 2020-2021.
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En la Fig. 1 se observan los resultados a la primera pregunta: ¢ Te ha gustado utilizar KAHOOT
en las practicas de TDM? Donde la puntuacion 1 equivale a NADAYy la de 5 equivale a MUCHO,
si se comparan ambos cursos la tendencia es similar y a la mayoria le ha gustado bastante o
mucho.

P1. ¢Te ha gustado utilizar KAHOOT en las practicas de TDM?

44 (55 %)

35(47,3 %)

20 20(25 %) 21(28,4 %)

3(41%)
11(14,9 %)

Fig. 1. Resultados a la pregunta 1.

En la Fig. 2 se observan los resultados a la segunda pregunta: éPiensas que podria ser una
buena herramienta para evaluar si se han afianzado los conceptos tedricos? Donde el 65%
para el curso 2019-2020 vy el 45,9% para el curso 2020-2021 piensan que si podria ser una
buena herramienta para afianzar los conceptos tedricos es un buen indicador.

P.2 ¢Piensas que podria ser una buena herramienta para evaluar si se han afianzado los conceptos tedricos?
®si

@ No

Tal vez

CURSO 2019-2020 CURSO 2020-2021
(B0 respuestas) (74 respuestas)

Fig. 2. Resultados a la pregunta 2.

En la Fig. 3 se observan los resultados a la tercera pregunta: iTe gustaria que repitiera la
experiencia en mas sesiones? Donde se puede apreciar que el 71,3% y el 65% les gustaria
repetir la experiencia en mas sesiones para cada uno de los cursos es un indicativo para
plantearse el reaplicar la experiencia a mas sesiones e incluso a mas asignaturas.

P.3 éTe gustaria que repitiera la experiencia en mas sesiones?
@si

® No

Talvez

CURSO 2019-2020 CURSO 2020-2021
(80 respuestas) (74 respuestas)

Fig. 3. Resultados a la pregunta 3.
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En la Fig. 4 se observan los resultados a la cuarta pregunta: Bajo tu punto de vista, ése deberia
premiar a los mejores resultados del KAHOOT con algin porcentaje de la nota final de la
asignatura? Donde se observan resultados similares a las preguntas anteriores, donde el
63,7% y el 50% piensan que si que debe haber una recompensa como era de esperar esa
motivacion extra también ha gustado

P.4 Bajo tu punto de vista, ¢se deberia premiar a los mejores resultados del KAHOOT con algln
porcentaje de la nota final de la asignatura?

®si
® No

N v

CURSO 2019-2020 CURSO 2020-2021
(80 respuestas) (74 respuestas)

Fig. 4. Resultados a la pregunta4.

En la tabla 2 se muestran las respuestas a la quinta pregunta: Si tienes algin comentario tanto
positivos como negativos al respecto puedes indicarlos en esta pregunta. Al tratarse de una
pregunta opcional permitié a los participantes dar su opinién al respecto y recoger sus
feedback tanto positivo como negativo al respecto muy interesante para poder mejorar esta
experiencia. Solamente se han mostrado algunas de las respuestas de cada curso incluyendo
tanto valoraciones positivas como negativas de las 13 y las 16 respuestas de cada curso.

Tabla 2. Respuestas a la pregunta P5 de la encuesta.

Participante Curso Respuesta
1 2019/2020 Motiva a el alumnado a prestar atencién por la competitividad que genera
2 2019/2020 Creo que es poco tiempo para algunas preguntas.
3 2019/2020 Me gusta, te hace estar mas motivado para atender en clase
4 2019/2020 Me parece que favorece el dinamismo de la clase
5 2019/2020 Me gusta esta dindmica de aprendizaje

Kahoot! permite al alumnado competir entre ellos y forzarse a si mismos a
6 2020/2021 mejorar frente a sus compafieros lo que hace que aumente su
rendimiento en interés

7 2020/2021 Me parece un incentivo muy bueno

8 2020/2021 Me parece una buena herramienta para motivar al alumnado

No solo premiar a la puntuacion mas alta, sino a dos o tres personas en
9 2020/2021  total, ya que el Kahoot! otorga la puntuacion segin el tiempo que tardas
en responder bien.

10 2020/2021 Muy beneficioso
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4. CONCLUSIONES

Tras finalizar y analizar en mas detalle los resultados tanto de la actividad como de la encuesta
de satisfaccion de ambos cursos podemos concluir la utilizacién de la herramienta Kahoot!
para afianzar los conceptos tedricos en las practicas de la asignatura “Teoria y Disefio de
Maquinas” ha sido una experiencia muy positiva.

Por un lado si nos fijamos en los resultados de la actividad en cuestion se han podido detectar
en que preguntas han fallado mas alumnos lo cual nos permite obtener un indicador directo
de los conceptos que no han quedado suficientemente claros pero se puede apreciar una
tendencia positiva en el nimero de respuestas correctas por lo que si que se estan afianzando
los conceptos tedricos.

Respecto a los resultados de la encuesta de satisfaccion se puede apreciar que la gran mayoria
de los participantes les ha parecido una actividad divertida y motivadora que les permite
comprobar si realmente han alcanzado los conocimientos que se esperaba que adquirieran.

Tras la buena sensacion de la experiencia ha quedado abierta una linea de trabajo futura en
la que se realice un seguimiento de los resultados de esta y se puedan incluir nuevas
aportaciones.
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