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90. Implementacion del aprendizaje mévil electronico y de la ludificacion en
las préacticas de Optica Oftalmica I

J. Espinosa Tomas; D. Mas Candela; B. Domenech Amigot; C. Hernandez Poveda; J. Pérez

Rodriguez; C. Vazquez Ferri

julian.espinosa@ua.es; david.mas@ua.es; b.domenech@ua.es; chelo@ua.es; jorge.perez@ua.es;

ferri@ua.es
Departamento de Optica, Farmacologia y Anatomia
Universidad de Alicante

RESUMEN (ABSTRACT)

La combinacion del aprendizaje movil electronico y la ludificacion en docencia facilita la
construccion del conocimiento y la resolucion de problemas de manera autbnoma y ubicua y
la retroalimentacion constante. Kahoot! es un servicio web de educacion ludificada en el que
cualquier persona puede crear un tablero de juego con preguntas tipo test que habria que
resolver a modo de concurso. Se han desarrollado 5 Kahoots con preguntas relacionadas con
los conceptos a tratar en las practicas de laboratorio de la asignatura Optica Oftalmica I del
Grado de Optica y Optometria de la Universidad de Alicante. Antes de iniciar la practica, se
resolvian las dudas surgidas de la lectura previa del guion y se proporcionaba el PIN de
acceso al Kahoot de la practica. Una vez terminado, se solucionaban las nuevas dudas que
pudieran surgir. Se solicito la realizacion de una encuesta de opinion sobre la experiencia. En

torno al 85% puntu6 al menos 4 sobre 5 la utilidad de los Kahoot.

Palabras clave:

Ludificacion, aprendizaje movil electronico, Kahoot!, Optica Oftalmica, practicas de laboratorio
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1. INTRODUCCION

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, 2009) ha afirmado que el aprendizaje electronico mévil (m-learning) tiene un
gran potencial para mejorar la calidad de los resultados del aprendizaje. EI m-learning
consiste en utilizar dispositivos electronicos moviles para proporcionar un aprendizaje
portétil, inmediato, ubicuo y flexible. Por otro lado, Huotari y Hamari (2012) definieron la
ludificacion como la aplicacion de elementos y principios de disefio de juegos en contextos
ajenos al juego con el fin de mejorar la motivacion y la productividad. Asi, Su y Cheng
(2015) establecieron la combinacion de m-learning y ludificacion en la ensefianza como una
herramienta que facilita la construccion del conocimiento, la resolucion de problemas de
forma auténoma y ubicua, la retroalimentacion constante y la medicion del aprendizaje del

alumno.

Kahoot! es un servicio web de educacion ludica en el que cualquier persona puede crear un
tablero de juego (Kahoot) con preguntas de opcion multiple que tendrian que ser resueltas
como un concurso. Una vez creado, los jugadores se unen a él introduciendo un cddigo en la
aplicacion movil para que el dispositivo se convierta en un mando a distancia con el que
responder a las preguntas y ver quién gana. Asi, Kahoot! se postula como la herramienta ideal
para implementar la ludificacion y el m-learning en las practicas de laboratorio de Optica

Oftalmica |, asignatura del Grado de Optica y Optometria de la Universidad de Alicante.

2. OBJETIVOS
Implementar la ludificacion y el m-learning en las précticas de laboratorio de Optica

Oftalmica | y evaluar los resultados referentes a la opinion del alumnado mediante

3. METODO

3.1. Descripcion del contexto y de los participantes
En el curso 2018-2019, se han estructurado 4 grupos de practicas laboratorio de Optica
Oftalmica | con un numero de estudiantes entre 11 y 17. La asignatura se centra en el estudio
de los elementos oftdlmicos mas sencillos y sus principales técnicas de medida y adaptacion y
montaje. Las practicas de laboratorio suponen el 25% en la evaluacion de la asignatura y entre

las pruebas a realizar se encuentra un test de los conceptos elementales de éstas. Las sesiones
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de précticas son 8 con una duracion de 2 horas. Los guiones con una breve introduccion
tedrica y las instrucciones de cada una de las practicas se encuentran a disposicion del
estudiante a principio de curso en UACloud.

3.2. Instrumento utilizado para evaluar la experiencia educativa
Se ha evaluado la opinién de los participantes mediante una escala Likert (Likert, R. 1932) y
se han comparado los resultados del test de evaluacion con los de afios anteriores.

3.3. Descripcion de la experiencia
Hemos desarrollado cinco cuestionarios correspondientes a cinco précticas de laboratorio.
Cada prueba consta de cinco preguntas de opcién multiple con una sola respuesta correcta
entre cuatro opciones cuyo contenido estaba relacionado con la sesion de préactica. Estos
cuestionarios han sido implementados en Kahoots y fueron presentados a los estudiantes
como un reto a resolver antes de las diferentes sesiones de practica. Una vez terminado, se
solucionaban las nuevas dudas que pudieran surgir. Los 5 Kahoots fueron activados y
publicados para todos los estudiantes la semana previa a la realizacion del test de laboratorio

y se solicitd la realizacion de una encuesta de opinion.

4. RESULTADOS

La escala Likert consistia en las siguientes preguntas y los resultados aparecen en la Figura 1
P1. Valora la utilidad de realizar un Kahoot antes de cada sesion de préacticas.
P2. ¢ Incluirias los resultados individuales de los Kahoots en la evaluacion continua?
P3. Los conceptos preguntados concuerdan con los tratados en cada sesion de préacticas.
P4. Valora el tiempo destinado cada pregunta.
P5. Los conceptos preguntados concuerdan con los tratados en los guiones.

P6. Valora el niimero de cuestiones en cada Kahoot.

Figura 1. Resultados de opinién de los participantes
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También hemos evaluado la influencia de la implantacion del m-learning y la ludificacion en

los resultados académicos. En la Figura 2 se presentan los porcentajes de cada puntuacion del
test de evaluacion de practicas de laboratorio del curso 2018-19 y de la media de los tres afios

anteriores. La mejora en los resultados es evidente, con un 38% menos de suspensos.

Figura 2. Resultados del test de evaluacion de practicas del curso 18-19 y la media de los tres anteriores
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5. CONCLUSIONES

La combinacién de m-learning y ludificacion en la ensefianza de las practicas de laboratorio
de Optica Oftalmica | ha dado como resultado una herramienta que mejora los resultados
académicos. Los estudiantes valoran favorablemente la experiencia, pero son reacios a los
Kahoots como prueba de evaluacion.

6. TAREAS DESARROLLADAS EN LA RED
En la tabla 1, presentamos un resumen de las tareas desarrolladas por cada uno de los
componentes de la red.

Tabla 1. Componentes participantes de la red y tareas desarrolladas

PARTICIPANTE DE LA RED TAREAS QUE DESARROLLA

Julian Espinosa Tomaés Coordinacion
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Elaboracion Kahoots
Participacion congreso EDULEARN19

Redaccién de la memoria

David Mas Candela Analisis de resultados

Redaccion de la memoria

Begofia Domenech Amigot Planteamiento de cuestiones representativas
Participacion congreso INNOVAESTIC19

Redaccion de la memoria

Consuelo Herndndez Poveda Planteamiento de cuestiones representativas
Participacion congreso INNOVAESTIC19
Jorge Pérez Rodriguez Analisis de resultados

Redaccion de la memoria

Carmen Vazquez Ferri Elaboracion Kahoots
Participacion congreso EDULEARN19
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