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91. El empleo de la plataforma
Kahoot! en la asignatura
gestion y explotacion de
puertos del grado en ingenieria
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Resumen (Abstract)

La atenciényla motivacién del alumnado de la asignatura de Gestion y Explotacion
de Puertos disminuyen considerablemente a lo largo de las sesiones tedricas.
En este proyecto se ha evaluado el uso de la plataforma Kahoot! para mejorar
el rendimiento y la motivacién del alumnado. Para ello se planteé el mismo
cuestionario al inicio y al final de la clase, de modo que se pudiera determinar
el nivel de trabajo realizado en casa y el grado de atencion durante la clase. De
los tests antes de clase se deduce que la implicacion del alumnado aumenta a lo
largo del curso, como demuestra la mejora en los resultados. Los cuestionarios
al final de clase se desprende que el alumnado tiene una mayor implicacién e
interés a lo largo de la sesion tedrica. Ademas, las calificaciones del alumnado
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en la parte tedrica de la asignatura mejoraron considerablemente con respecto
a afnos anteriores. Se concluye que la incorporacién de la plataforma Kahoot! es
muy valida para este tipo de asignaturas mejorando la implicacion, motivacion y
rendimiento del alumnado, e igualmente es muy bien aceptada y valorada por el
estudiantado.

Palabras clave: Kahoot!, motivacion, clases teodricas

1. Introduccion

La red « El empleo de la plataforma Kahoot! En la asignatura gestion y
explotacion de puertos del grado en ingenieria civil» (codigo 5656) forma parte
del proyecto Redes de Investigacion en Docencia Universitaria, en concreto
del correspondiente a la edicion de 2021-22, que, como en afios anteriores,
organiza y supervisa el Instituto de Ciencias de la Educacién de la Universidad
de Alicante. Dicho proyecto, procedente de la convocatoria BOUA 05/11/2020,
se inscribe dentro de la linea de trabajo «Desarrollo e implementacion de
metodologias basadas en el uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC), o las Tecnologias del Aprendizaje y la Comunicacion
(TAC), fomentando las Competencias Digitales de docentes y/o estudiantes».

1.1 Problema o cuestion especifica del objeto de estudio

La docencia en la asignatura de Gestion y Explotacion de Puertos implica

una alta cantidad de conceptos y de desarrollo tedrico. Y aunque el numero

de estudiantes suele ser relativamente bajo (unos 10 alumnos al afio en los
ultimos 5 cursos), el grado de participacion activa en clase, asi como el nivel de
atencion suele ser bastante bajo.

Para aumentar la motivacion del alumnado tanto en la participacion en clase
como en la asignatura en general, se plantea el uso de la plataforma Kahoot!.
Esta plataforma nos permitira evaluar el grado de atencion del alumnado, y
dado que se plantea como una actividad ludica, se espera que la competitividad
en clase aumente y fomente la participacion y aprendizaje. Ademas, el uso de
esta plataforma aportara a los estudiantes un grado de dinamismo que permita
asimilar la gran cantidad de conceptos tedricos de esta asignatura de una
manera mas sencilla.
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1.2 Revision de la literatura

Los intereses del estudiantado se han visto modificadas debido a las
inquietudes que han generado en los jovenes la tecnologia y la sociedad del
conocimiento, pero la educacién no siempre ha sido capaz de satisfacerlos.
Por eso es necesario buscar nuevas estrategias y recursos en las aulas que
aumenten el compromiso y la motivacion del alumnado (Ortiz-Colén et al.,
2018).

Las clases magistrales, en las que existe una forma econémica y productiva

de transferir informacién por parte de un educador (Bati et al., 2013), han sido
el método de ensefianza mas utilizado en la educacion universitaria (Schmidt
et al., 2015). Sin embargo, el auge y el desarrollo de las nuevas tecnologias
han influenciado este proceso educativo, lo que ha llevado a un cambio en los
roles que desempefan tanto los docentes como los estudiantes (VranesSic et al.,
2018).

En educacion universitaria, la respuesta pasiva de los estudiantes (Abadia Valle
et al., 2011), acostumbrados al uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion (Backhaus et al., 2019), es evidencia de la ineficiencia de este
método (Montafés-Del Rio et al., 2021). Esto incluso se ha justificado desde

un punto de vista neuronal, reflejando como la actividad cerebral del individuo
disminuye a niveles cercanos a la relajacién cuando asiste a una clase
magistral (Sanchez Carracedo & Barba Vargas, 2019).

Las clases magistrales se vuelven tediosas para la generacién mas joven
(Pinter et al., 2020) y después de quince minutos se pierde la concentracién
(Arribas-Galarraga & Maiztegi-Kortabarria, 2021). Por eso es un desafio
mantener la concentracion del alumnado en el aula durante todo un dia de
ensenanza (Aleksi¢-Maslac¢ et al., 2018), y quizas una causa del ausentismo de
los estudiantes (Bati et al., 2013; Triado-lvern et al., 2020).

Para solventar la desmotivacion del alumnado que generan estos métodos
tradicionales de aprendizaje (Simdes et al., 2013) surgen los juegos,

qué gracias a, entre otros factores, la competicién generada se perfilan

como uno de los medios posibles para motivar y captar la atencién de las
nuevas generaciones (Hanus & Fox, 2015). Los juegos, que han sido parte
fundamental de la civilizacion humana durante miles de afios (McGonigal,
2011), son una posible forma de aprendizaje activo para evitar que el alumnado
se limiten a escuchar y tomar notas en clase (Dominguez et al., 2019).

Secci6 1/ Seccion 1 1691



El componente ludico de los juegos se fomenta la motivacion del alumnado,
confirmando la existencia de una relacion entre gamificacién y motivacion
(Kenny & McDaniel, 2011). Por tanto, si uno de los principales objetivos

es aumentar la motivacion de los alumnos para conseguir un aprendizaje
significativo (Curto Prieto et al., 2019), los juegos presentan una buena
oportunidad para aumentar la motivacion, las ganas y el compromiso del
alumnado en su proceso de ensefianza-aprendizaje (Serrano et al., 2011).

Algunos educadores consideran un método eficaz al aprendizaje basado en
juegos, ya que mantiene el proposito de la educacion, mejora la habilidad del
jugador y puede usarse en la vida real (Von Wangenheim & Shull, 2009). De
hecho, la gamificacién se ha incrementado exponencialmente en la educacién
desde 2014 quizas porque los juegos educativos ponen al alumnado el centro
del aprendizaje, lo que facilita un aprendizaje mas fructifero e interesante
(Torres-Toukoumidis et al., 2019). Es por ello que la introduccion de los juegos
en clase pretende fomentar el dinamismo, el compromiso y la motivacion entre
otros factores (Lee & Hammer, 2011). Pero el panorama educativo actual
exige la inclusidn de avances tecnoldgicos para mejorar la calidad y el proceso
de aprendizaje, lo que estaria en consonancia con las preferencias de la
generacion milénica por mas activos y tecnoldgicos (Jain & Dutta, 2019).

1.3 Propdsitos u objetivos

El objetivo del proyecto es analizar si el uso de plataforma tipo Kahoot! mejora
los resultados de la parte tedrica de la asignatura de Gestion y Explotacion de
Puertos del Grado en Ingenieria Civil. La incorporacion de nuevas herramientas
en nuestra practica docente, muchas de ellas basadas en las Tecnologias

de la Informacion y la Comunicacion (TICs), permitira mejorar el aprendizaje
independiente del estudiantado. Se pretende realizar un test mediante Kahoot!
al inicio y al final de cada una de las sesiones de teoria para determinar el
grado de conocimiento de los alumnos antes de cada unidad tematica y el
grado de aprendizaje al final de la sesion.

1) Investigar acerca de los diferentes recursos que ofrecen las TICs
el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2) Disenar los materiales y los tests para cada una de las sesiones
de teoria de la asignatura Gestion y Explotacion de Puertos del
Grado en Ingenieria Civil de la Universidad de Alicante.

3) Implementar el uso de los materiales y test disefiados en la
docencia del curso vigente.
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4) Evaluar los resultados de la experiencia.

2. Método

2.1. Descripcion del contexto y de los participantes

Este proyecto se ha llevado a cabo en el marco de la asignatura de Gestion

y Explotacion de Puertos del Grado en Ingenieria Civil de la Universidad de
Alicante. Esta asignatura obligatoria forma parte del cuarto curso del grado
dentro de la rama de Transportes y Servicios Urbanos. Es una asignatura que
consta de 1,20 créditos de teoria, 0,60 créditos de problemas y 0,60 créditos
de trabajos de campo. El proyecto ha evaluado a 5 alumnos/as (3 alumnos y 2
alumnas) durante las horas de teoria que se comparten entre dos profesores
todos los miércoles del segundo cuatrimestre desde las 15:00 hasta las 17:00.

2.2. Instrumento

En esta investigacion se ha empleado la plataforma Kahoot! para evaluar

el nivel de atencion, comprension e implicacion de los alumnos y alumnas,
tanto en su trabajo en casa como durante las clases tedricas. Esta plataforma
permite realizar cuestionarios que es posible contestar de manera individual

0 en grupo, y ademas permite establecer un limite de tiempo para contestar

la pregunta. El alumnado va ganando puntos por cada respuesta acertada

asi como por la rapidez con la que contesta de manera correcta a las
diferentes preguntas. Para que el alumnado pueda participar en las encuestas
es necesario que disponga de algun dispositivo conectado a la red. No

es necesario disponer de una cuenta en la aplicacion de la plataforma,
simplemente conocer el codigo del test y que indique un nombre o “nick”

para identificarse durante la duracion del cuestionario. Cuando se acaba el
tiempo para responder a cada pregunta o cuando todos los participantes

han contestado se muestra la respuesta seleccionada por cada concursante,
la respuesta correcta, la puntuacién obtenida en esa pregunta por cada
participante y las posiciones en el ranking. Finalmente, al acabar el cuestionario
es posible incluir preguntas para obtener un feedback del sentimiento del
alumnado.

En nuestro caso los test se establecieron para contestar de manera individual
por cada uno de los/as estudiantes. Cada test contaba con un numero
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