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31. El uso de Kahoot como recurso de evaluación continua en el Grado en 
Psicología

Morales, Alexandra1; Orgilés, Mireia2 

1Universidad Miguel Hernández, alexandra.moraless@umh.es; 2Universidad Miguel Hernández, 
morgiles@umh.es

RESUMEN

La experiencia del uso de la plataforma Kahoot en las aulas ha sido descrita previamente; pero en 
menor medida se ha valorado su adecuación como sistema de evaluación continua por parte de los 
propios alumnos. Por lo que el objetivo de este estudio fue describir la experiencia de un grupo 
de alumnos universitarios que fueron evaluados mediante Kahoot en las sesiones prácticas en una 
asignatura; todo esto con el fin de incrementar el interés por la materia, mejorar el rendimiento y 
favorecer su participación. Un total de 66 alumnos matriculados en la asignatura Psicopatología 
del Grado en Psicología de una universidad pública respondieron a una encuesta online y anónima 
sobre su experiencia. La edad media grupal fue 21.80 años (DT=5.86) y el 69.7% eran mujeres. 
La valoración de Kahoot como innovación en el aula fue positiva (M=50.75, DT=15.88). Los 
alumnos indicaron que el enfoque de la asignatura había ayudado a completar su formación y 
había aumentado su interés en la materia. La participación en el aula también se incrementó. Se 
discuten las ventajas y desventajas percibidas en el uso de Kahoot. Esta experiencia docente per-
mitió evaluar el potencial educativo percibido por los alumnos con el uso de Kahoot. Se obtuvo 
información valiosa sobre el uso de una plataforma de aprendizaje basado en el juego para realizar 
evaluación continua. 

PALABRAS CLAVE: Kahoot, evaluación continua, psicopatología, Educación Superior.

1. INTRODUCCIÓN
La implantación del Espacio Europeo de Educación Superior (EEES) implicó una transformación 
de los planes de estudios, las metodologías de enseñanza-aprendizaje y el rol del profesor univer-
sitario (Mas-Torelló & Olmos-Rueda, 2016; Ortega & Zych, 2013). En la práctica, el docente se 
enfrenta a nuevos desafíos como la necesidad de implementar metodologías innovadoras para mo-
tivar al alumnado, la presión de tener que impartir un temario extenso en un tiempo limitado y un 
número de alumnos elevado que condiciona las actividades en el aula. Por ejemplo, en la asignatura 
Psicopatología del Grado en Psicología se espera que los alumnos aprendan los principales sínto-
mas de los trastornos psicológicos (p.ej., trastornos de ansiedad, trastornos depresivos o trastornos 
de la personalidad) y sus criterios diagnósticos. Pese al atractivo de los contenidos para un futuro 
psicólogo, el temario es muy extenso, lo que puede generar dificultades para retener la información 
y desmotivación para el estudio. 

El aprendizaje basado en juegos es cada vez más popular en la enseñanza superior (Ismail & 
Mohammad, 2017). A través de este enfoque innovador que combina juegos online y elementos de 
gamificación (p.ej., música, niveles y puntuaciones), además de resultar más atractivo para el alum-
nado, permite obtener resultados superiores a los ofrecidos por metodologías más tradicionales (Yien, 
Hung, Hwang, & Lin, 2011). La posibilidad de proporcionar feedback en tiempo real sobre el des-
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empeño de los alumnos y la oportunidad de interaccionar con compañeros y el profesor son factores 
que han demostrado incrementar la motivación del alumno y su nivel de competencia (Johns, 2015; 
Moreno et al., 2018). Estos elementos se pueden incorporar fácilmente al aula a través de plataformas 
de gamificación como Kahoot.

Kahoot es una de las plataformas digitales de juegos online más reconocidas a nivel mundial, 
con más de 30 millones de usuarios (https://create.kahoot.it/login) (Plump & LaRosa, 2017). El 
profesor puede administrar encuestas, cuestionarios o discusiones en tiempo real en el aula (Jimé-
nez, Gámez, & Gómez, 2016; Moreno et al., 2018). Los alumnos participan en el juego a través 
del teléfono móvil inteligente, la Tablet, el ordenador o cualquier dispositivo electrónico con 
conexión a internet. Cuando finaliza el tiempo disponible para resolver la pregunta o la actividad, 
Kahoot muestra una tabla con las calificaciones obtenidas por los participantes y las posiciones en 
función de si acertaron la pregunta y el tiempo que se demoraron en responderla. Esta plataforma 
online ha ganado popularidad en los últimos años porque brinda la oportunidad de proporcionar 
feedback inmediato al alumno y adaptar los contenidos de las clases en función del nivel de cono-
cimientos del grupo, todo esto en un entorno de aprendizaje con juegos instruccionales y gamifi-
cación (Plump & LaRosa, 2017).

Diversos estudios han descrito la experiencia del uso de Kahoot en las aulas (Guzmán-Duque, 
Mendoza-Paredes, & Tavera-Castillo, 2018; Hernández Ramos et al., 2018; Yien et al., 2011); 
pero en menor medida se ha valorado su adecuación como sistema de evaluación continua por 
parte de los propios alumnos. Los objetivos de este trabajo fueron: 1. Describir la experiencia de 
emplear la plataforma digital Kahoot como metodología innovadora para la evaluación continua 
de las sesiones prácticas, 2. Evaluar la percepción de los alumnos sobre la adecuación de este re-
curso innovador en el aula, 3. Identificar las fortalezas y limitaciones asociadas al uso de Kahoot 
como sistema de evaluación, y 4. Analizar si existe una relación entre la satisfacción con el uso de 
Kahoot y la satisfacción global con la asignatura. 

2. MÉTODO
2.1. Descripción del contexto y de los participantes

En este estudio de corte descriptivo se empleó una metodología mixta, aportando datos cuantitati-
vos y cualitativos. Los participantes fueron los alumnos matriculados en la asignatura Psicopato-
logía del Grado en Psicología de la Universidad Miguel Hernández (España). De los 142 matricu-
lados, 66 participaron voluntariamente. La edad media grupal fue 21.80 años (DT = 5.86, rango = 
19-48) y el 69.7% eran mujeres. El 68.2% estudiaba con beca y la mayoría trabajaba a la vez que 
estudiaba (Figura 1). Aproximadamente el 35% de los alumnos informaba estudiar la asignatura 
entre 0 y 2 horas a la semana (Figura 2). La asistencia a las clases teóricas fue moderada, mientras 
que fue alta en el caso de las sesiones prácticas (Figura 3). La parte teórica de la asignatura se 
evaluaba con un examen final de conocimiento. Los alumnos disponían de dos modalidades para 
superar la parte práctica: 1. Evaluación continua, que requería la asistencia presencial y participa-
ción en las trece sesiones prácticas (con posibilidad de justificar una ausencia por motivos labo-
rales o médicos) y 2. Evaluación final con examen tipo test el día del examen teórico. La mayoría 
de los alumnos optaron por examinarse de la parte práctica a través de la modalidad de evaluación 
continua. Todos disponían de un dispositivo electrónico (Smartphone, Tablet u ordenador) en el 
aula de clase y tenían acceso a internet.
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Figura 1. ¿Trabajas mientras cursas esta asignatura?

Figura 2. Aproximadamente, las horas dedicadas a la semana al trabajo/estudio fuera de clase para esta asignatura 
han sido:
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Figura 3. Asistencia a las clases teóricas / prácticas de esta asignatura

2.2. Instrumentos
En este estudio se empleó dos métodos de evaluación: la plataforma docente Kahoot como metodo-
logía de evaluación continua de las prácticas de la asignatura Psicopatología, y un formulario creado 
con las herramientas de Google para medir el impacto percibido por los alumnos del uso de la plata-
forma Kahoot en al aula.

En la evaluación de la experiencia docente con Kahoot se recogió información sobre variables so-
ciodemográficas (edad, sexo, curso académico y ayudas para cursar el grado en Psicología, si trabaja 
a tiempo completo, tiempo parcial o solo estudia) y variables académicas (asistencia a las clases teóri-
cas, a las clases prácticas y horas de estudio dedicadas a la semana a la asignatura). La percepción del 
alumnado sobre el uso de Kahoot como herramienta docente en el aula se evaluó a partir de la adapta-
ción de un cuestionario previamente empleado en trabajos similares (Hernández-Ramos et al., 2018). 
La evaluación constó de 14 ítems con una escala tipo Likert de 5 puntos, que va desde Totalmente en 
desacuerdo (1) a Totalmente de acuerdo (5). Se evaluó el uso de Kahoot en el aula mediante 9 ítems 
(Tabla 1), y los otros 5 evaluaban el grado de innovación asociado a su uso (Tabla 2). En este estudio 
la consistencia interna del instrumento fue excelente con un alpha de Cronbach de .97. Complemen-
tariamente los alumnos respondieron a dos preguntas en formato abierto: 1. ¿Qué ventajas tiene el 
uso de herramientas como Kahoot?, y 2. ¿Qué desventajas tiene el uso de herramientas como Kahoot?

La valoración global de la asignatura se realizó mediante cuatro ítems con una escala tipo Likert de 
5 puntos, que va desde Totalmente en desacuerdo (1) a Totalmente de acuerdo (5): 1. La asignatura ha 
ayudado a completar mi formación. 2. La asignatura ha aumentado mi interés en la materia, 3. Mi cono-
cimiento sobre la materia ha aumentado gracias a esta asignatura y 4. La asignatura ha cubierto mis ex-
pectativas. Se recogieron propuestas para mejorar la asignatura mediante un ítem con respuesta abierta.

2.3. Procedimiento
El estudio se realizó en cuatro fases: 

a) Preparación y organización de los profesores de la asignatura.
Al inicio de curso los docentes de la asignatura Psicopatología se reunieron con el objetivo 

de planificar la docencia y la metodología que se aplicaría en el aula. A partir de las limitaciones 
identificadas en años anteriores por parte del alumnado se propuso introducir elementos de ga-
mificación en el aula y usar la plataforma docente Kahoot para realizar la evaluación continua 
de las sesiones prácticas de la asignatura. Entre las ventajas identificadas está el acceso sencillo 
y gratuito, y su capacidad para motivar al alumnado a través del juego. Para cada sesión práctica 
se elaboró un Kahoot de cinco preguntas sobre diagnóstico diferencial entre trastornos psicoló-
gicos y sintomatología. Las preguntas eran tipo test con cuatro alternativas de respuesta, de las 
que tan solo una era correcta. Los cuestionarios fueron elaborados y guardados en el perfil del 
profesor en la plataforma Kahoot.

b) Aplicación de Kahoot en el aula.
Las clases prácticas de la asignatura se estructuraron en tres partes: 1. Introducción al trastorno 

y presentación del caso clínico, 2. Realización de actividades individuales y grupales en relación 
al caso clínico, y 3. Evaluación final de la sesión. Al final de la misma, el profesor hacía un resu-
men de los contenidos más relevantes del caso clínico y solicitaba a los alumnos que accedieran 
a la plataforma Kahoot (www.kahoot.it). Al iniciar el juego, se muestra en la pantalla un código 
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grupal. Cada alumno debía insertar ese código para unirse al juego. Para identificar a cada parti-
cipante se les solicitó que se conectaran con su número de identificación (DNI) (Figura 4).

 
1. Inicio del juego por parte del profesor. 2. Acceso de los participantes al juego.

 
3. Ejemplos de preguntas de texto con opción múltiple. 

Figura 4. Interfaz de Kahoot! Elaboración propia.

c) Valoración de la experiencia.
Se elaboró un cuestionario online a través de Google para valorar la percepción de los estu-

diantes del uso de Kahoot como herramienta de evaluación continua en las sesiones prácticas 
de la asignatura. Al finalizar la misma, el profesor invitó a los alumnos a participar voluntaria-
mente respondiendo la encuesta desde su dispositivo electrónico. La evaluación se realizó en el 
aula con los alumnos que asistieron. Además, se puso un anuncio informativo en la plataforma 
docente para animar al resto de alumnos de la asignatura que habían optado por la modalidad de 
evaluación continua a enviar su valoración de la experiencia.

d) Análisis y difusión de los resultados.
Una vez finalizado el plazo establecido para responder a la encuesta online de valoración de 

la experiencia docente con Kahoot, se descargaron los datos en formato Excel. La base se expor-
tó al programa SPSS v25, con el que se analizaron los datos empleando estadísticos descriptivos 
y correlaciones de Pearson. Se empleó R Studio para elaborar la Figura 5.

3. RESULTADOS
3.1. Valoración de Kahoot como metodología lúdica en el aula

La valoración del uso de Kahoot en el aula fue positiva (Tabla 1). Las medias obtenidas en los ítems 
oscilaron entre 3.10 para el ítem “El empleo de Kahoot me ha facilitado la organización del estudio” 
y 3.72 para el ítem “El empleo de Kahoot me ha facilitado la comprensión de los conceptos e ideas 
básicas de la asignatura” sobre 5 puntos. Los tres aspectos mejor valorados por los alumnos fueron 
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que gracias a Kahoot son capaces de comprender mejor los conceptos e ideas básicas de la asignatura, 
este recurso facilita la memorización de los contenidos de la asignatura y les ha ayudado a elaborar 
síntesis personales sobre los contenidos. Los aspectos que fueron en menor medida valorados, pese 
a que las medias fueron relativamente altas, fueron la utilidad de Kahoot para organizar el estudio, 
para emitir valoraciones personales sobre los temas tratados y para resolver problemas prácticos. Esta 
herramienta no fue empleada con estos propósitos en la experiencia que se describe, lo que puede 
justificar estos resultados.

Tabla 1. Valoración de Kahoot como metodología en el aula.

M DT 1
N (%)

2
N (%)

3
N (%)

4
N (%)

5
N (%)

El empleo de Kahoot me ha per-
mitido desarrollar mi pensamiento 
crítico alrededor de los contenidos 
de la materia.

3.59 1.25 8 (12.1) 3 (4.5) 13 (19.7) 26 (39.4) 16 (24.2)

El empleo de Kahoot me ha ayu-
dado en la elaboración de síntesis 
personales sobre los contenidos.

3.68 1.17 4 (6.1) 9 (13.6) 8 (12.1) 28 (42.4) 17 (25.8)

Me ha ayudado a resolver proble-
mas prácticos.

3.51 1.20 5 (7.6) 10 (15.2) 11 (16.7) 26 (39.4) 14 (21.2)

Ha facilitado la comprensión de 
los conceptos e ideas básicas de la 
asignatura.

3.72 1.28 7 (10.6) 5 (7.6) 8 (12.1) 25 (37.9) 21 (31.8)

Me ha facilitado el análisis y la 
reflexión sobre los contenidos 
estudiados.

3.57 1.26 5 (7.6) 10 (15.2) 12 (18.2) 20 (30.3) 19 (28.8)

El empleo de Kahoot ha facilitado 
la memorización de los contenidos 
de la asignatura.

3.71 1.24 5 (7.6) 9 (13.6) 6 (9.1) 26 (39.4) 20 (30.3)

El empleo de Kahoot me ha permi-
tido emitir valoraciones personales 
sobre los temas tratados.

3.37 1.23 7 (10.6) 8 (12.1) 17 (25.8) 21 (31.8) 13 (19.7)

El empleo de Kahoot ha permitido 
autoevaluar mi aprendizaje en la 
asignatura.

3.62 1.28 6 (9.1) 9 (13.6) 8 12.1) 24 (36.4) 19 (28.8)

El empleo de Kahoot me ha facili-
tado la organización del estudio.

3.10 1.24 8 (12.1) 13 (19.7) 19 (28.8) 16 (24.2) 10 (15.2)

 M = Media; DT = Desviación Típica; 1 = Totalmente en desacuerdo, 2 = En desacuerdo,  
3 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4 = De acuerdo, y 5 = Totalmente de acuerdo.

3.2. Valoración general de la innovación en el aula
La valoración de los alumnos sobre el uso de Kahoot en la educación superior fue positiva (Tabla 2). 
Las puntuaciones oscilaron entre 3.63 para los ítems: “En el futuro me gustaría emplear Kahoot como 
docente” y “Esta metodología gamificada es más efectiva para la enseñanza de competencias que la 
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enseñanza tradicional”, y 3.86 “Esta metodología gamificada es más motivadora para el estudiante 
que la enseñanza tradicional.”

Tabla 2. Valoración general de la innovación en el aula.

M DT
1
N 

 (%)

2
N  

 (%)

3
N

(%)

4
N

(%)

5
N

(%)

Si volviera a cursar la asignatura, me 
gustaría que se mantuviera el empleo 
de Kahoot.

3.75 1.30 6 (9.1) 8 (12.1) 5 (7.6) 24 (36.4) 23 
(34.8)

Gracias a Kahoot, el profesor ha 
conseguido incorporar el juego a la 
enseñanza.

3.77 1.44 9 (13.6) 7 (10.6) 2 (3) 20 (30.3) 28 
(42.4)

En el futuro me gustaría emplear 
Kahoot como docente.

3.63 1.36 8 (12.1) 6 (9.1) 11 (16.7) 18 (27.3) 23 
(34.8)

Esta metodología gamificada es más 
efectiva para la enseñanza de compe-
tencias que la enseñanza tradicional.

3.63 1.32 7 (10.6) 7 (10.6) 10 (15.2) 21 (31.8) 21 
(31.8)

Esta metodología gamificada es más 
motivadora para el estudiante que la 
enseñanza tradicional.

3.86 1.34 6 (9.1) 8 (12.1) 4 (6.1) 19 (28.8) 29 
(43.9)

 M = Media; DT = Desviación Típica; 1 = Totalmente en desacuerdo, 2 = En desacuerdo, 3 = Ni de acuerdo ni en des-
acuerdo, 4 = De acuerdo, y 5 = Totalmente de acuerdo.

3.3. Ventajas y desventajas percibidas por los alumnos en el uso de Kahott
La Tabla 3 resume las ventajas y desventajas en el uso de Kahoot como metodología de evalua-

ción continua de las prácticas de la asignatura Psicopatología identificadas por los alumnos que 
participaron en el estudio.

Tabla 3. Ventajas y desventajas del uso de Kahoot.

Ventajas

• Resulta más dinámico y ayuda a prestar atención durante las prácticas de una forma 
motivadora.

• Dinamismo, diversión y una visión renovada sobre la docencia.
• El uso de herramientas como Kahoot permite un aprendizaje diferente al convencional más 

ameno y dinámico. 
• Ayuda en la retención de contenidos y conceptos.
• Es más motivador, más dinámico y ayuda al alumno a captar y memorizar mejor el tema.
• Hacer la clase más dinámica pues es complicado mantener la atención mucho tiempo 

seguido.
• Resulta una actividad dinámica, entretenida y facilita el conocimiento de los aspectos más 

básicos de la asignatura.
• Ayuda a sintetizar el contenido de la materia.
• A veces ocurre que sin darte cuenta recuerdas las cosas que has contestado, es decir, 

aprendes sin ser realmente consciente.
• El rápido aprendizaje sobre el temario tratado, la facilidad y agilidad que obtenemos los 

estudiantes al memorizar. 
• Consigue una mayor atención del alumnado al ser una actividad más dinámica y diferente.
• Podemos aprender de los propios errores cuando al finalizar el tiempo de respuesta te 

muestra la acertada y errónea.
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Desventajas

• Tanto el tiempo del Kahoot como la música pueden ocasionar momentos de tensión.
• La pantalla del móvil se pone en reposo/ bloqueado entre preguntas y hay que estar 

continuamente tocándolo para no perder la conexión, lo cual pueda dar lugar a errores. 
• La falta de silencio y gritos repetitivos de repuestas desconcentra como para ser una 

herramienta apropiada para evaluar la nota final.
• Algunas veces puede haber fallos de Internet.
• Es muy poco práctico, valoro más los role-playing, teatros, casos reales escenificados por 

alumnos… 
•  No tiene desventajas.
• La única desventaja que le encuentro es que hay muy poco tiempo para resolver las preguntas.
• Debe acompañarse de explicación previa a las preguntas.
•  Hay mucho jaleo en clase, la gente se copia de los compañeros y me parece injusto que este 

juego nos evalúe las prácticas de la asignatura.
• No es muy fiable como forma de evaluación individual.
• Que hay mucha gente en clase mientras se hace.
• La gente se copia entre sí y muchos no aprenden realmente. 

3.4. Valoración global de la asignatura y su relación con la valoración de Kahoot
Los alumnos valoraron que la asignatura les había ayudado a completar su formación (M = 3.90; DT 
= 0.94; rango 1-5), había aumentado su interés en la materia (M= 3.86; DT = 1.14; rango 1-5), y per-
cibían que su conocimiento sobre psicopatología había aumentado (M = 4.04; DT = 1.05; rango 1-5) y 
que la asignatura había cubierto sus expectativas en buena medida (M = 3.54; DT = 1.15; rango 1-5). 
La relación entre la valoración global de la asignatura y la evaluación de Kahoot fue directa, modera-
da y significativa (p < .01). Los valores de correlación de Pearson oscilaron entre .68 y .78 (Figura 5).

 KAHOOT = Puntuación total en cuestionario; CONOCIMIENTO = Mi conocimiento sobre la materia ha aumentado; 
INTERÉS = La asignatura ha aumentado mi interés en la materia; FORMACIÓN = La asignatura ha ayudado a com-
pletar mi formación; EXPECTATIVAS = La asignatura ha cubierto mis expectativas.

Figura 5. Correlaciones de Pearson entre la valoración global de Kahoot y la valoración global de la asignatura.

339Resultados de investigación sobre la docencia en la Educación Superior



4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES
Los participantes de esta investigación valoraron positivamente el uso de Kahoot en las sesiones prác-
ticas de la asignatura Psicopatología. Aproximadamente dos tercios de los participantes consideraron 
que esta metodología les había facilitado la comprensión de los conceptos e ideas básicas abordadas 
en clase y también su memorización (69.7%). Además, les había permitido desarrollar su pensamien-
to crítico (63.6%) y les había ayudado a elaborar síntesis personales sobre los contenidos (68.2%). 
En la valoración global de Kahoot como innovación en el aula, cerca del 72% de los alumnos valoró 
positivamente que el profesor había incorporado el juego al aula, les gustaría que se mantuviera el 
uso de Kahoot en la asignatura e indicaron que esta metodología gamificada resulta más motivadoras 
para ellos que la enseñanza tradicional. Tras esta experiencia en el aula, más de la mitad perciben que 
la metodología gamificada es más efectiva que la enseñanza tradicional para la enseñanza de compe-
tencias (63.6%), como demostraron Yien, Hung, Hwang y Lin (2011). Los resultados obtenidos son 
similares a los informados en estudios previos realizados en educación superior en España con alum-
nos del Grado en Pedagogía, Grado en Educación Social y Grado en Educación Infantil (Hernández-
Ramos et al., 2018) y Grado en Derecho (Moya-Fuentes & Soler-García, 2018) en España. Estudios 
internacionales también hallaron valoraciones positivas en el uso de Kahoot por parte del alumnado 
(Ismail & Mohammad, 2017). El uso de Kahoot en las aulas es sencillo y no supone un coste para el 
profesor y los alumnos. No requiere instalación de software previa, simplemente la preparación de la 
encuesta, cuestionario o discusión por parte del profesor. Entre las potencialidades identificadas por 
los alumnos en el uso de esta plataforma está el aprendizaje y consolidación de los contenidos de una 
forma dinámica y divertida, además de recibir feedback inmediato sobre su ejecución. 

Por el contrario, algunos de los aspectos a tener en cuenta cuando se usa Kahoot son los posibles 
fallos técnicos o problemas con la conexión a internet (p.ej., la pantalla se queda bloqueada, o bate-
ría insuficiente). En estos casos, la evaluación puede quedar incompleta, suponiendo que el alumno 
obtenga una calificación inferior a la esperada por sus conocimientos. En este estudio esta limitación 
fue subsanada dando la posibilidad de responder en papel a las preguntas cuando se daba esta cir-
cunstancia puntual. La limitación técnica de Kahoot, y otras plataformas similares, ha sido discutida 
en el estudio de Moya-Fuentes y Soler-García (2018). Algunas voces indicaron que no consideraban 
que la evaluación a través de Kahoot fuera objetiva puesto que el ambiente lúdico y dinámico creado 
permite el intercambio de opiniones con los compañeros. A diferencia de otros métodos tradicionales 
de evaluación que requieren una instrucción previa (p.ej., examen en papel), este tipo de recursos 
educativos permite realizar una evaluación formativa, en la que el alumno aprende en el proceso de 
juego y obtiene feedback a su ejecución inmediatamente (Garrison & Ehringhaus, 2007; Ismail & 
Mohammad, 2017). 

El profesor observó que el uso de Kahoot en el aula incrementó la participación de los alumnos 
durante las sesiones prácticas y su preparación previa a las clases presenciales. Los alumnos se im-
plicaban más durante las explicaciones del profesor y estaban motivados a resolver sus dudas. En las 
clases el profesor identificó que un porcentaje significativo de los alumnos había leído el material de 
estudio del tema correspondiente. Todo esto con el objetivo de ser capaces de obtener mejores puntua-
ciones en la evaluación continua con Kahoot. Consistentemente, Moreno et al. (2018) observaron que 
Kahoot fomenta que el alumno acuda a las sesiones de prácticas con el guion estudiado y una actitud 
activa, además de mostrar mayor motivación e interés en su propio proceso de aprendizaje.

A partir del análisis de los resultados de esta experiencia docente se obtuvieron conclusiones rele-
vantes para mejorar el sistema de evaluación de las sesiones prácticas de la asignatura mediante el uso 
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de una metodología innovadora y detectar aspectos susceptibles de mejora para alcanzar los objetivos 
de la asignatura. De este estudio se derivan las siguientes conclusiones: 1. Los alumnos valoran posi-
tivamente el uso de Kahoot! como herramienta de innovación educativa en el aula. Esta metodología 
les ayuda a comprender los contenidos, facilita la memorización de conceptos e ideas básicas y a sin-
tetizar toda la información. 2. Entre las ventajas del uso de Kahoot estuvieron el dinamismo y diver-
sión asociado a este juego, la posibilidad de obtener feedback inmediato y que les permite aprender 
de una forma sencilla y rápida los contenidos de la asignatura. 3. Entre las desventajas de Kahoot! se 
mencionaron los inconvenientes técnicos y problemas con la conexión a internet. La limitación de 
tiempo para responder a las preguntas y la música del juego fueron valoradas como estresantes por 
algunos participantes. 4. Los alumnos percibieron que la metodología empleada en la asignatura Psi-
copatología había contribuido positivamente a formarse en esta área de la Psicología, había aumen-
tado su interés y habían aprendido sobre el tema. 5. Los alumnos que valoraron más positivamente el 
uso de Kahoot en el aula tendieron a evaluar más positivamente la asignatura de Psicopatología. Las 
propuestas de mejora sobre la asignatura serán tenidas en cuenta para el próximo curso académico.
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