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Abstract

The incorporation of gamification techniques in higher education is nothing new. Many
professors are aware of their advantages.

In this study, a reference subject is used to analyze gamification in practical classes. The
Kahoot platform was tested at the beginning and end of each practical session.

The improvement in the dynamism of the practical classes was remarkable compared to
previous courses.

Keywords: Gamification, active methodologies, practical class, Kahoot.
Resumen

La incorporacion de técnicas de gamificacidn en la ensefianza superior no es nada nuevo.
Muchos profesores son conscientes de sus ventajas.

En este estudio, se utiliza una asignatura de referencia para analizar la gamificacion en las
clases practicas. Se probd la plataforma Kahoot al principio y al final de cada sesién practica.

La mejora en el dinamismo de las clases practicas fue notable en comparacién con los cursos
anteriores.

Palabras clave: Gamificacidn, metodologias activas, clase practica, Kahoot.

INTRODUCCION Y OBJETIVOS

Mejorar el aprendizaje de los estudiantes de ingenieria es una de las principales
preocupaciones que siempre han tenido las universidades. Siempre ha habido profesores
preocupados por conseguir que sus estudiantes retengan y comprendan la mayor cantidad de
conocimientos posible.
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Internety la introduccién de los multimedia en las aulas han hecho posible que los estudiantes
vivan situaciones reales que complementan su formacién de una forma mucho mas visual. Se
ha avanzado mucho en este sentido, gracias en parte a los cursos y herramientas en linea.

Entre estas herramientas, esta la posibilidad de jugar en el aula. ¢ A quién no le gusta jugar con
sus compaferos? Este concepto se conoce como "gaming". Uno de los problemas actuales en
la universidad es la falta de motivacién en los estudiantes, y con este tipo de juegos, se
estimula claramente la participacion y la motivacion.

A finales de la década de los 90 y principios de este siglo, aparecieron los Sistemas de
Respuesta Personal (SRP), que son dispositivos que consisten en un programa especifico que
se instalaba en el ordenador del profesor, un receptor inaldmbrico y transmisores de
infrarrojos que se entregaban a los estudiantes.

Asi pues, la incorporaciéon de técnicas de gamificacion en la ensefianza superior no es nada
nuevo. Muchos profesores son conscientes de sus ventajas y cada vez son mas los que aplican
estas técnicas en sus clases por sus tres principales beneficios: aumento de la competitividad,
del aprendizaje y de la motivacién. No cabe duda que, en las clases tedricas o magistrales, en
un aula de ensefianza, los resultados de estas técnicas en los estudiantes son muy positivos
(Sellés, 2016) (Alcover, 2018) (Carrefio, 2021) (Garcia, 2017). Sin embargo, es cierto que no se
ha investigado lo suficiente sobre la gamificacidon en entornos fuera del aula (practicas de
laboratorio y de campo, visitas, etc.). En los pocos estudios que se han realizado en entornos
de laboratorio, el Kahoot siempre se ha pasado a los estudiantes al final de las sesiones, pero
no durante o al principio de estas (Noverques, 2021).

METODOLOGIA

La Ingenieria de Procesos de Fabricacién es una asignatura troncal, por lo que todos los
estudiantes del Grado en Ingenieria Mecanica deben cursarla. Tiene mucho contenido en
calculos en la parte tedrica y en la parte practica, es muy "practica" en el sentido de que los
estudiantes participan de forma muy activa.

Para la asignatura, el juego consistia en superar una serie de pruebas que implicaban la
evaluacién de contenidos practicos. Asi, se procedid a evaluar los conocimientos individuales
de cada alumno a través de su participacidn en un test Kahoot de 25 preguntas. Se trata de
una herramienta digital que permite la autocorreccién instantdnea y la descarga en formato
excel de las puntuaciones de cada alumno. En las clases practicas, cada alumno debe superar
seis pruebas por cada tema. Las pruebas estan disponibles en diferentes formatos. Al final de
cada prueba, los estudiantes son calificados segun sus resultados.

En las practicas se fomenta el trabajo en grupo, de ahi que se formen grupos de 3 estudiantes
que se distribuyen en 8 subgrupos de entre 12 y 14 estudiantes. La evaluacién de las practicas
es muy sencilla. Se pasa lista todos los dias, para que los estudiantes sepan que deben asistir
a todas las clases de laboratorio. Por otro lado, al ser 8 grupos, se les da la posibilidad de
cambiar de grupo si no pueden asistir por un motivo justificado, como ir al médico. Para la
evaluacién de las practicas, cada grupo de 3 estudiantes debe presentar 7 informes
obligatorios durante el curso, una semana después de la finalizacién de las practicas. Al
presentar el informe en grupo, los estudiantes tienen mas responsabilidad a la hora de
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presentarlo. Una vez corregidos los informes, si no los aprueban, se les devuelve y se les obliga
a repetirlos de nuevo. En las tres Ultimas clases de laboratorio, los estudiantes manejan ellos
mismos las maquinas del taller y fabrican pequefias piezas que luego se llevan a casa como
recuerdo. Con esta forma de evaluacion, practicamente todos los estudiantes aprueban las
clases de laboratorio. La figura 1 muestra algunas piezas (pistén y biela) realizadas por un
alumno.

—
b

~

Fig. 1. Ejemplo de un conjunto realizado por los estudiantes.

RESULTADOS

Se dispone de los resultados de la asignatura anual Ingenieria de Procesos de Fabricacion de
32 curso del Grado en Ingenieria Mecdnica. De ellos se desprende que el nimero de suspensos
en la asignatura se ha reducido ligeramente respecto a los afios en los que no se utilizaba la
gamificacidn en las practicas y que en el afio en el que hay mejores puntuaciones en el Kahoot
también hay mejores calificaciones en las practicas.

En el curso 2019-20 se ha introducido el uso del Kahoot, pero en el mismo curso 2019-20 hubo
la pandemia de coronavirus, por lo que algunas practicas se realizaron on-line.

Las pruebas de Kahoot se realizan en los primeros 5 minutos de las practicas, por lo que los
estudiantes que llegan tarde no pueden hacerlas, o se conectan en medio de Kahoot. Las
preguntas de Kahoot son de la practica que hicieron la semana anterior, ademas, ese mismo
dia deben haber entregado el informe. Una de las ideas positivas a la hora de implantar el
Kahoot fue detectar a los estudiantes que no han trabajado en grupo y por tanto no han hecho
el informe, aunque su nombre esté escrito en él. En la prueba hay preguntas muy faciles, que
son casi imposibles de fallar si el alumno ha completado el informe.

La figura 2 de la izquierda muestra los participantes en el Kahoot. Se observa que en el curso
2019-20 hay una participacion media del 75% de los matriculados y en el 2020-21 del 82%.
Hay que tener en cuenta que las practicas 6 y 7 del curso 2020-21 se realizaron on-line, lo que
hace que el niumero de participantes en el Kahoot 5y 6 sea menor, ya que los estudiantes
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participaron desde casa y algunos no pudieron o no quisieron ser contabilizados. Hay que
tener en cuenta que las practicas se registraron en Equipos y se pudieron volver a ver. Si no
hubiera habido pandemia, la asistencia al Kahoot habria sido del 90%.

Participacion de Calificaciones de los
estudiantes estudiantes
100% 10,00
80% ——— 8,00
60%
6,00
40%
20% 4,00
0% 2,00
EO1 EO2 EO3 EO4 EO5 EO6 EO7 0,00
EO1 EO2 EO3 EO4 EO5 EO6 EO7
PART-19 PART-20
e = Media-19 = = [edia-20 e NOTA-19 e NOTA-20

Fig. 2. Participacion y calificaciones de los estudiantes.

En la figura 2 de la derecha se muestra la calificacién sobre 10 de las pruebas Kahoot. Estas
calificaciones no se reflejan en las calificaciones de la practica, son sélo para comprobar como
se realizd el Kahoot. Por otro lado, los tres primeros estudiantes que obtienen mas puntos en
el Kahoot reciben 1, 0,5y 0,3 puntos extra en el informe. Ademas, en la figura 2 derecha, se
puede observar que, en la primera prueba, la de la practica 1, la nota es muy baja, se debe a
que algunos estudiantes llegaron tarde y se conectaron a mitad del Kahoot, con la
consiguiente mala nota. Por el contrario, se puede observar como en el Kahoot de la segunda
practica, la nota es mucho mejor, debido a la puntualidad de los estudiantes. Otro hecho
destacable es que las preguntas de la practica 5 son mas dificiles debido a la menor nota
obtenida. Por Ultimo, se puede observar que la nota del Kahoot de los estudiantes del curso
2020-21 es mayor que la del curso 2019-20.

CONCLUSIONES

La conclusién general del estudio de introducir el Kahoot en las practicas de la asignatura IPF
es muy positiva. El nimero de suspensos en la asignatura se ha reducido ligeramente. Ademas,
la nota media de practicas es ligeramente mayor cuando se introduce el Kahoot. Aunque es
inevitable que algunos estudiantes no trabajen en grupo, y se aprovechen del trabajo se sus
compafieros, se ha minimizado. Cuando en el curso 2019-20 habia una media de 8 estudiantes
gue no trabajaban, en el curso 2020-21 han sido unos 3 estudiantes, y en el curso 2021-22,
unos 6.

CUIEET_29 Congreso Universitario de Innovacion Educativa en las Ensefianzas Técnicas (19-22 julio 2022, Valencia) 188



Uso de la plataforma Kahoot en las clases prdcticas de asignaturas de ingenieria

En la encuesta al final del curso sobre la utilizacion del Kahoot en practicas el 94% de los
estudiantes dicen que les ha gustado utilizar el Kahoot bastante o mucho en el curso 2020-21
y el 100% en el 2021-22. El 72% y 75% respectivamente, que les gustaria que se repitiera en
todas las practicas de la asignatura. El 72% en 2020-21 y 85% en 2021-22, dice que realizar
una prueba con Kahoot después de la sesion de practicas les ha hecho que aumente su
atencioén durante esta. El 90% en el 2020-21 y el 95% en el 2021-22, piensan que tal vez o si
gue podria ser una buena herramienta para evaluar si se han afianzado los conceptos
practicos. Y, mas o menos, la mitad de los estudiantes, piensan que estd bien la actual forma
de premiar y no deberia aumentarse. Por ultimo, los estudiantes estdn muy contentos con la
asignaturay con el profesor que la imparte.
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